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Assassins 

— C R E E D — 

Syndicate 


IGRA MESECA 


Mesec za nama je uvodni u dva glavna gaming meseca u toku godine, pred 
praznienu sezonu. Ubisoft obicno prvi nastupa sa svojim godisnjim velikim AAA 
naslovom pa je tako i ovoga puta bilo sa Assassin's Creed Syndicate. Igra nam se 
dopala, nije losa, ali nije ni revolueija, koju opet nije i da smo ocekivali od Assas¬ 
sin's Creed naslova. Svakako je bolja od Unity-a. Ima i malo starog AC smeka, iako 
se nas Borislav koji je radio recenziju veoma suzdrzavao da ne oerni igru i previse, 
posto je veliki fan serijala pa je za njega „dovoljno dobro" zapravo razocaravajuce 
kada je AC u pitanju. 

DLC dodatke su proteklog meseca imale prilicno velike igre - Witcher 3, Civilization 
Beyond Earth kao i Guild Wars 2. Tu je i opis Star Wars: Battlefront bete iz ugla tro- 
jice clanova redakeije. Prilicno je izvesno da ce igra biti jedan od udarnih naslova 
2015. Moramo da priznamo da smo uzivali u beti. 

Stigla nam je i Uncharted kolekcija za PS4 koja bi trebalo da nam zadovolji 
istrazivacke apetite do marta sledece godine i Uncharteda 4. Jos jedan naslov koji 
vredi istaci je Transformers: Devastation koji nam donosi interesantan mix pre- 
poznatljivog Platinum Games akeionog gameplay-a sa zaista dobrom zapadnom 
fransizom - starim transformersima. Dobra vest stize za Zelda fanove koji mogu 
da okupe ekipu od tri 3DS igraca. Tri Force Heroes je pun pogodak, ali samo u 
tom settingu gdeje dovoljno da imate samo jedan kertridz. Moze da prode i 
sa dva online igracima ali nije ni blizu zabavno kao tri igraca na jednom mestu. 
Nintendo je bio Nintendo, pa na primer nije dozvolio opeiju jedan kertridz na dva 
igraca sa 3DS-om plus online igrac (drugi najizvesniji scenario). Takode, igra je krs 
ako je igrate sami (najizvesniji scenario) tako da eto, Zelda fanovi, imajte sve ovo u 
vidu pre kupovine. 

Deo redakeije je proteklog meseca uzivao i u carima Pariza, na kome smo imali 
prilike da posetimo Paris Games Week. Ako ste kojim slucajem u nedoumici koji 
evropski sajam video igara bi pre svega trebalo posetiti u toku godine, Gamescom 
u Kelnu ili rastuci PGW, evo kratkog i jasnog odgovora - Gamescom. Keln nije 
Pariz i to svakako ima svoju tezinu, ali ni PGW nije Gamescom koji kao sajam video 
igara deluje deset puta impresivnije od svog konkurenta. 

Vidimo se sledeceg meseca. Do tada ne zaboravite da nas pratite i preko play, 
co.rs sajta gde vas cekaju sveze gaming vesti svakog dana. Tu je i nas Facebook 
sa cestim nagradnim igrama, YouTube kanal sa interesantnim gaming klipovima ili 
na primer Instagram sa slikama iz znase redakeije. Ima nas svuda! To je valjda ok 
tako... 
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NINTENDO NX CE BITI 
KUCNAIPRENOSNA 
KONZOLA U JEDNOM? 


P rema poslednjim glasinama koje kruze internetom, 
Nintendo je poceo da isporucuje razvojnim timovima 
prve sofrverske alate za razvoj igara za njihovu sledecu 
konzolu, za sada poznatu samo pod kodnim imenom 
Nintendo NX. 


Prema navodima do kojih je dosao Wall Street Journal 
iz kako kazu “upucenih izvora”, konzola ce biti kucna a u 
sebi ce sadrzati “makarjednu mobilnu jedinicu” koja ce 
raditi i nezavisno od glavne konzole. Takode se navodi i 
da ce konzola imati hardversku snagu koja ce biti na nivou 
danasnjih standarda, sto nije bio slucaj sa Wii i Wii U. 

Iz Nintenda naravno odbijaju da komentarisu glasine i 
ostaje pri stavu da se kompanija do 2016-e nece na bilo koji 
nacin oglasavati u vezi Nintendo NX konzole. 


EA PLANIRA NOVU VELIKU FRANSIZU U 
STILU GTA, ASSASSIN’S CREED I DRUGIH 
AAA NASLOVA 



EL E 



ako vec duzi niz godina Electronic Arts 
vazi za jednog od najvecih izdavaca video 
igara na svetu, iz ove kompanije zale sto nisu 
prisutni medu kako oni kazu “gigantskim 
akcionim igrama” nalik Grand Theft Auto, 
Assassin’s Creed ili Batman serijalaima. 

Patrick Soderlund, prvi covek EA Studios 
je izjavio da ako bi se pogledao najveci 
segment game industrije koji je on oznacio 
kao “akcione igre”, prisustvo EA-a nije veliko. 
Upravo zato, iz ove kompanije planiraju da se 
uskoro ozbiljnije ukljuce u podelu “najveceg 
kolaca” u industriji. 

U njihovim namerama svakako moze 
da im pomogne i to sto EA sada polaze 
prava na razvoj Star Wars licenciranih 


igara. Osim predstojeceg Battlefront 
naslova, puno se ocekuje i od Star Wars 
projekta na kome je poznato da radi 
developer Visceral Games, koji je radio 
na Dead Space i Battlefield Hardline 
naslovima. Osim njih, na velikoj Star 
Wars ili jednostavno velikoj AAA igri, 
najverovatnije radi i novoformirani Motive 
studio cija je sefica Jade Raymond, 
bivsa Ubisoftova producentkinja kojoj 
se pripisuju velike zasluge za uspeh 
Assassin’s Creed serijala. 

Ostaje nam da vidimo o kom projektu 
se radi i da li EA zaista priprema AAA 
igru koja ce mod da konkurise najvecim 
akcionim naslovima danasnjice. 


9 MILIONA LJUDI 
UCESTVOVALO U 
STAR WARS: 
BATTLEFRONT BETI 


_STAR. WART_ 

BATTLEFRONT 



E A se pohvalio prilicno impresivnim brojem 
igraca koji su ucestvovali u Star Wars: 
Battlefront beti - preko 9 miliona. 

Zaista odlicne brojke za jednu betu. Mada 
treba imati u vidu da se radi o Star Wars 
fransizi, kao i da je beta bila besplatna i 
otvorena za sve. 

Battlefront Beta je trajala jedan dan duze 
negostoje prvobitno planirano, a punu igru 
cemo sledeci put bili u prilici da zaigramo tek 
17. novembra, kada ovaj naslov zvanicno izlazi 
za PC, PS4 i Xbox One. 
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UBISOFT PREDSTAVIO 
FAR CRY PRIMAL 


U bisoft je predstavio novu igru u Far Cry serijalu koja se zove Far Cry Primal. 

Za razliku od dosadasnjih igara iz ovog serijala, Far Cry Primal ima potpuno 
drugaciji setting. Igra je smestena 10 hiljada godina pre nove ere. Vi ste u 
ulozi lovca koji se zove Takker, a pred vama je veliki otvoreni svet spreman za 
istrazivanje i avanturu. Ono sto jos uvek ostaje da vidimo je kako ce Far Cry igra 
funkcionisati bez vatrenog oruzja, vozila i drugih stvari na koje smo do sada 
navikli. 

Igra po svemu sudeci deluje kao punokrvni Far Cry nastavak, a ne spin-off naslov 
kakav je recimo bio Blood Dragon. Primal nece biti samo digitalno izdanje a u 
Ubisoftu ga nazivaju “sledecim uzbudljivim chapterom Far Cry serijala”. 

Far Cry Primal izlazi 23. februara 2016 za PS4 i Xbox One. PC verzija ce se pojaviti 
mesec dana kasnije. 


SONY VISE NE 
RAZVIJA IGRE ZA 
PS VITU? 



P S Vita ima velikih problema na trzistu, a 
kako se cini, Sony vise nije spreman da 
ulaze u biznis prenosnih rucnih konzola. 
Najnovija potvrda ovoga nam stize od 
Masayasu Itoa iz japanskog ogranka Sony 
Computer Entertainment koji je izjavio da 
sonijevi first-party studiji vise ne rade na 
razvoj u 

PS Vita igara. Kako je rekao, sav fokus je 
prebacen na PS4, ni jedan sonijev studio 
trenutno ne radi na nekoj Vita igri za 
koju kaze da je razvoj igara u potpunosti 
prepusten third party developerima. 

Vrlo lose vesti po sve PS Vita igrace. Da 
podsetimo, nedavno je sef svih sonijevih 
studija Shuhei Yoshida izjavio da Sony vise 
ne radi na velikim igrama za Vitu i da je 
poslednja takva igra bio Killzone: Mercenary. 
SAda nam stize potvrda da ne rade ne 
samo na velikim, vec ni na bilo kavim Vita 
igrama. Yoshida je nedavno rekao i da je 
trenutno na trzistu vrlo nepovoljna situacija 
za potencijalnog naslednika PS Vite, usled 
velike popularnosti igara za telefone i 
tablete. 



ESPORTS RASTE NA 1,8 MILIJARDI DOLARA 
DO 2020 

C olin Sebastian iz kompanije Baird Equity Research navodi da bi eSports mogao da 
dostigne cak 1,8 milijardi godisnjeg prihoda do 2020 godine. Colin ujedno navodi da iako 
je eSport sada u velikoj ekspanziji, to je tek pocetak i Iako bi mogao da postane "naredna 
velika stvar u medijima i svetu zabave”. 

Prosle godine, eSports je doneo "samo” 200 miliona dolara, a granica od jedne milijarde bice 
probijena vec do 2018 godine da bi 1,8 milijardi bilo dostignuto do 2020. Sve ove cifre idu 
“ruku pod ruku” sa brojem gledalaca. Prosle godine 100 miliona ljudi gledalo je kompetitivni 
gaming. Do 2018 broj bi mogao biti 250 miliona a do 2020 cak 350 miliona. Kako trenutno 
samo 7% od procenjenih 1,7 milijardi igraca potpada pod eSports entuzijaste, cini se da 
postoji jos dosta prostora za rast. 

Colin kaze i da su investitori “sipali” oko 175 miliona dolara u eSports u proteklih 18 meseci, 
vise nego ukupno do tada od pocetka ove grane gaming industrije. Ujedno, organizacija 
turnira pod okriljem izdavaca poput Valve ili Riot, pomaze da se citava stvar podigne na visi 
nivo. 
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PLAYSTATION 4 DOBIO SNIZENJE CENEI 
U EVROPI 


N akon snizenja cene u Japanu, Americi i Australiji, PS4 u udarni deo sezone, pred praznike, ulazi sa solidnom 

prema ocekivanjima i Evropa je dobila snizenje cene za prednoscu po broju prodatih jedinica u odnosu na 

PlayStation 4 koje je Sony konacno i zvanicno potvrdio. konkurenski Xbox One. Prema poslednjim zvanicnim 

PS4 model od 500Gb ima novu preporucenu cenu od podacima koje je Sony saopstio jos u martu, PS4 je presao 

350 evra od strane Sonija. Konzola u Britaniji kosta 300 cifru od 20 miliona prodatih primeraka. Microsoft je prestao 

funti. Naravno veliki lanci prodaje su slobodni i da prave da objavljuje tacan broj prodatih Xbox One konzola u 

sopstvene akcije pa se PS4 u radnjama moze naci i po novembru prosle godine kada je saopsten podatak od 10 

nizim cenama u paketu sa raznim igrama. miliona isporucenih Xbox One konzola na trziste. 

Kada je lansirana pre nesto manje od dve godine, konzola 
je u Evropi kostala 400 evra. 


NINTENDO I GOOGLE ULAZU 30 MILIONA 
U POKEMON GO DEVELOPERA 


Niantic Labs, studio koji stoji iza predstojeceg Pokemon Go naslova, ozbiljno je “poguran” od 
strane Nintenda i Gugla koji su ulozili 30 miliona dolara u ovaj razvojni studio. 

Dvadeset miliona je studio dobio odmah, kao podrsku razvoju Pokemon GO kao i naslovu 
Ingress koji je ovaj studio vec objavio u saradnji sa Guglom i koji je do sada preuzet preko 13 
miliona puta za iOS i Android. U slucaju da Niantic dostigne postavljene ciljeve, kompanija ce 
dobiti i dodatnih deset miliona. 

Pokemon Go ce slicno kao i Ingress biti augmented reality igra u okviru koje ce igraci biti u 
prilici da u realnom svetu traze i hvataju virtuelne pokemone i naravno treniraju ih i bore se sa 
drugim pokemonima. U slucaju da vam koncept ne zvuci dovoljno jasno, pogledajte prvi trejler 
za ovu igru koji se pojavio pre mesec dana. Pokemon Go izlazi u 2016-oj za Android i iOS. 
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NAMCO GASI RISE 
OF INCARNATES 
SERVERE U 
DECEMBRU 


V eoma razocarravajuca vest stize iz Bandai 
Namco-a za one koji igraju free to play 
naslov Rise of Incarnates. 

lako je proslo manje od sest meseci od 
zvanicnog lansiranja igre, Rise of Incarnates 
je na putu da bude ugasen i to u decembru 
ove godine. Vest kao takva mozda ne bi bila 
posebno zanimljiva da nije odluke Namca da 
ponudi naslov potpuno besplatno do finalnog 
gasenja, sto podrazumeva i sve likove, lokacije 
i dodatke. 

Savrsena prilika da isprobate naslov i vidite sta 
ste eventualno propustili. Posto se igra gasi, a i 
sudeci po ocenama ljudi na steamu, verovatno 
ne puno toga. Ipak treba znati i da je naslov 
popularan na japanskim arkadama, pa ako 
vam to zvuci kao preporuka, pravac Steam. 

Na razvoju ovog naslova su radili Namcovi 
ljudi koji sacinjavaju Tekken, Soul Cali bur i 
Mobile Suit Gundam timove. 



HOROR IGRA ALLISON ROAD PREKIDA 
KICKSTARTER KAMPANJU, DEVELOPERI 
NASLI IZDAVACA 




R azvojni studio Lilith koji stoji iza horor 
naslova Allison Road, prekinuo je 
Kickstarter kampanju za prikupljanje novca 
za razvoj igre, nakon sto su se dogovorili 
sa izavacem Team 17 oko finansiranja ovog 
projekta. 

Ovaj igra koja u mnogome podseca na PT, 
imala je na Kickstarteru cilj od 250 hiljada 
funti. Kampanja je otpocela 21 septembra i 
trebalo je da traje do 21 oktobra. U momentu 
prekidanja kampanje, igra je prikupila 145 
hiljada funti. 


Iz Lilith-a se zahvaljuju fanovima ali i pruzenoj 
prilici od strane Team 17 za koji kazu da ce im 
pruziti onaj vid pomoci koji moze da pruzi 
samo studio koji ima 25 godina iskustva rada 
u game industriji. 

Novae ce kao i kod svake neuspele 
Kickstarter kampanje (u sta fakticki spada 
ova za Allison Road) biti vracen onima koji 
su ga ulozili. Allison Road je trebalo da se 
pojavi na trzistu do kreja 2016-e za PC. Za 
sada ostaje pod znakom pitanja kakvi su dalji 
planovi za izlazak igre u novim okolnostima 
koje su nastale. 



PEWDIEPIE DOBIJA SVOJ REALITY 
SHOW NA YOUTUBE RED 

S vakako najpopularniji YouTuber PewDiePie, covek koji se veoma 
priblizio brojki od 40 miliona subscribera na YouTube, dobija uskoro 
svoj reality show na novonastalom YouTube Red pretplatnickom video 
servisu. 

Serija koju kreira ekipa odgovorana za The Walking Dead, je zamisljena 
tako da ce PewDiePie biti postavljen u “strasne” situaeije iz nekih od 
najpoznatijih video igara. Ovaj youtuber koji je i postao popularan pre 
svega zbog nacina na koji reaguje na scene iz horor video igara, na ovaj 
nacin cejos jednom pokusati da privuce publiku i gledanost. 

Naziv serije ce biti Scare PewDiePie a prva epizoda ce biti prikazana 
pocetkom sledece godine. 
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HIDEO KOJIMA ZVANICNO NE RADI U KONAMIJU? 


Prema poslednjim do sada jos uvek ne potvrdenim navodima, 
Hideo Kojima je 9. oktobra zvanicno napustio Konami. 

U clanku koji je objavio New Yorker se navodi da je ovo bio 
poslednji dan na poslu Hidea Kojime u Konamiju, a prema 
poslednjim stavkama ugovora koji vezuje Kojimu za Konami, 
legendarni game dizajner do decembra ove godine ne sme da 
radi na novoj igri. 

Naravno obe strane odbijaju da komentarisu ovakve navode. 
Ime Hidea Kojime je uklonjeno iz marketinske kampanje za 
Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, razvoj Silent Hills igre na 
kojoj je Kojima radio sa poznatim filmskim rediteljem Guillermo 
Del Torom je prekinut a Kojima je uklonjen i sa zvanicnih lista 
direktora kompanije. Poznato je i da je Kojima Productions tim 
rasformiran. Sam Kojima odbija da komentarise bilo sta u vezi 


njegovog odnosa sa Konamijem, mada jejednom prilikom na 
Twiteru rekao da nije u mogucnosti da bilo sta komentarise 
zbog “stavki iz ugovora sa svojim bivsim poslodavcem”. 

Kojima i Konami su stvar proslosti, to je sasvim jasno. Ostaje 
samo da se vidi kada ce se obe strane konacno zvanicno 
oglasiti u vezi cele situacija, kao naravno i pitanje gde ce 
Hideo Kojima nastaviti svoju vrlo uspesnu karijeru. Prilicno 
smo sigurni da bi mnogi veliki izdavaci zeleli Kojimu u svojim 
redovima. 

Inace MGSV: The Phantom Pain koji je izasao prvog 
septembra, za samo jedan dan na trzistu je zaradio 179 
miliona dolara, sto je vise nego duplo u odnosu da budzet za 
razvoj igre koji je nezvanicno bio 80 miliona dolara. 


HALO 5 IMA “VELIKE SANSE” 
DA SE POJAVI I NA PC-U 
JEDNOG DANA 


F rank O’Connor, covek koji je pri Microsoftu trenutno glavni 
odgovorni za citavu Halo fransizu, izjavio je da postoji 
mogucnost da ce se ovaj serijal vratiti i na PC platformu. 

Posle Halo 2 koji je bio dostupan i na PC-u, sve naredne Halo igre 
su bili ekskluzivni naslovi za Xbox konzole. O’Connor je medutim 
izjavio da bi ovo moglo da se promeni u buducnosti. Kada je 
upitan direktno o predstojecem Halo 5: Guardians, on je rekao 
igra ima “velike sanse da se jednog dana pojavi i za PC”, ali i da 
trenutno nema nista konkretno sto bi mogao saopsti u vezi ovoga. 
On je dodao i da je igra razvijana za hardversku arhitekturu koja je 
vrlo bliska PC-u i da portovanje ne bi bilo prevelik problem. 
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MARIO MAKER 
MALO POGURAO 
WII U PRODAJU 


I z Nintenda su se pohvalili kako je Mario 
Maker pogurao prodaju Wii U konzole u 
septembru koja je kako kazu za 110 procenata 
visa od prodaje u avgustu. 



lako nisu objavili tacne podatke o prodaji Wii 
U konzole, iz Nintenda su saopstili da je sama 
igra Super Mario Maker prodata u preko 500 
000 primeraka kada se saberu digitalne i 
fizicke kopije. 

Osim Wii U-a, u saopstenju se navodi i 
prodaja 3DS sistema koja je oznacena kao 25 
posto uspesnija u periodu januar-septembar 
ove godine u poredenju sa proslom. 


E lectronic Arts je lansirao jos informacija 
u vezi Star Wars Battlefront igre. Pre 
svega, objasnjenesu trening misije, potom 
Heroes vs Villains mod, a predstavljena su 
cak tri nova lika - Han Solo, princeza Leia i 
imperator Palpatin. Naravno, svaki od njih 
ima posebne mod. Leia moze da pozove 
podrsku iz vazduha i obnovi zalihe na bojnom 
polju, Palpatin moze da takode posalje 
novu isporuku snabdevanja vojsci ali i da se 


brzo krece u jednom smeru i naravno vitla 
svetlecim macem dok Han Solo ima “Lucky 
Shot”, snazan napad koji se mahom koristi za 
protivnicka vozila. 

Ovo je samo deo sposobnosti svakog od 
likova, ali je sva prilika da ce se birati u skladu 
sa situacijom “na terenu” i da svakako mogu 
da doprinesu promeni stanja u borbi. 


ROVIO SMANJUJE STUDIO, OTPUSTILI PREKO 
200 RADNIKA 



F inski razvojni studio Rovio koji stoji iza 
Angry Birds video igara, otpustio je preko 
200 ljudi. 

Samanjenje broja zaposlenih je najavljeno 
jos u avgustu. Tacan broj ljudi koji ce biti 
prinudeni da traze novi posao je 213. 


Angry Birds naslovi su i dalje popularni sirom 
sveta iako naravno ne kao sto je to bio slucaj 
pre par godine. Rovio medutim nije uspeo da 
napravi jos jedan hit na trzistu koji bi mogao 
da se priblizi uspehu Angry Birds, pa se ovo 
smanjenje studija gotovo izvesno moze tome 
pripisati. 


LANSIRAN 
UBISOFT KLUB 



I zgleda da nije slucajno sto je nedavno 
Ubisoft redizajnirao svoj UPlay - stize nam 
vest o lansiranju Ubisoft Cluba, koji bi trebalo 
da dovede do povecanog koriscenja ovog 
servisa za distribuciju igara. 

Ubisoft Club nije vezan za igru ili platformu, a 
omogucava vam da skupljate poene, nagrade 
i bonuse igrajuci igre. Potom svi ti poeni i 
nagrade mogu da se pretvore u beta pristup, 
dodatne sadrzaje za igre, popuste na nove 
naslove... 

U teoriji mozda i ne deluje lose, kako ce biti u 
praksi, ostaje da se vidi. 
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■ Flash vesti 



V alve javlja da je oboren najnoviji rekord 
po broju aktivnih igraca na Steamu 
u isto vreme, a to je cifra od 10.761.655 
miliona, sto je za 750.000 vise igraca nego 
prethodni rekord koji je iznosio 10.052.802 i 
bio dostignut tokom juna meseca. 

Kada se pogleda podela po igrama koje su 
doprinele ovom rekordu, najveci broj igraca 
ima Dota 2,414.614 u trenutku “hvatanja” 
rekorda i cak 783.878 u rekordu dana za 
ovaj naslov. Drugo mestoje Counter Strike: 
Global Offensive sa 134.842 i 608.030 u 
najigranijem trenutku a svi drugi naslovi 
beleze znatno manji broj igraca. 


Trece mesto je Team Fortress 2 sa 34.538, 
ARK: Survival Evolved sa 22.093 a ispod 
20.000 imaju Clicker Fleroes, Civilization V, 
Grand Theft Auto V, Football Manager 2015, 
Warframe i THe Elder Scrolls V: Skyrim koji 
zatvara Top 10 sa nesto preko 12.000 igraca 
u trenutku dostizanja rekorda. 

Dosta stavlja u perspektivu odnos broja 
igraca u raznoraznim naslovima, kao i 
cinjenica da pored svega, Valve i dalje 
ima top 3 najigranije igre na svom servisu, 
od kojih u sve ulaze cini se istu kolicinu 
vremena iako je Team Fortress skoro 15 
puta manji po broju igraca nego Dota 2. 


ARK DOGURAO DO 2 
MILIONA PRODATIH 
KOPIJA 



I ako se cini da je uzbudenje oko ARK: 

Survival Evolved pomalo splasnulo, iz Studio 
Wildcard, tvoraca igre, najavljuju da su ovih 
dana presli dva miliona prodatih kopija ovog 
naslova, od lansiranja u Early Access fazi jos 
tokom juna. To je zaista veliki broj prodatih 
kopija za jedan early access naslov bez obzira 
na sve, a konstantna unapredenja i novi 
modovi zadrzali su igrace ispred ove igre, iako 
sama po sebi nije posebno razlicita od drugih 
slicnog tipa. 

ARK se cesto nalazi na Steam popustima a 
ako biste vise voleli da igrate na konzolama, 
moracete da sacekate jun sledece godine. 



PAYDAY 2 DOBIO IZMENJENI SISTEM 
MIKROTRANSAKCIJA 


O verkill razvojni studio je dao vise obecanja 
igracima tokom godina da Pay Day 2 
nikada nece dobiti mikrotransakcije. Sve se to 
promenilo kada je Overkill uradio upravo to - 
ubacio mikrotransakcije. Kupovinom burgija 
(za pravi novae) mozete otvoriti sefove koje 
nalazite usput i dobiti vredne predmete. 

Ovo je naravno razljutilo igrace koji su burno 
reagovali pa cak i predstali da igraju igru. 
Overkill je, na neki nacin, odlucio da promeni 
stvari i iskupi se igracima, tako sto se sada 


pomenute burgije mogu naci u igri i pribaviti 
bas kao i svaki drugi predmet, igranjem, bez 
potrebe da se kupuju pravim noveem. Iako i 
ta opeija i dalje postoji i verovatno je veoma 
interesantna za sve koji bi da otvore “jos taj 
jedan set” za koji nemaju burgiju. 

Kako ce na ovo reagovati igraci ostaje da se 
vidi, ali je komuna definitivno “nervozna” i 
stvari vise nikad nece biti iste po Overkill. 


BATTLE.NET DOBIJA GLASOVNU KOMUNIKACIJU 

O verwatch blog donosi informaeije o ovoj igri ali i o Battle.netu kao takvom i navodi da ce 
naredna promena za Battle.net doneti glasovnu komunikaeiju u ovu platformu za igranje 
Blizzard igara. Testiranje ce biti obavljeno kroz Overwatch betu, ali ce kasnije biti prosireno i na 
sve druge video igre. 

To potencijalno znaci da ce svi igraci mod da porazmisle o alternativi popularnom TeamSpeaku, 
ali samo u slucaju da Battle.net odradi “valjanu” implementaciju ovog vida komunikaeije i ponudi 
nesto novo u odnosu na vec dobro poznata resenja. 
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10$ ZA YOUTUBE 
BEZ REKLAMA POD 
IMENOM ..RED 


S ajt koji je dugo godina unazad 
predstavljao izvor muzike za 
domace zurke od pre nekoliko 
godina poceo je da pusta reklame 
izmedu klipova, time cineci zurke malo 
manje zanimljivim. Ujedno, od tog perioda, 
pa i cak od pre toga, ljudi su poceli sa 
glasinama da ce YouTube uskoro dobiti 
pretplatu. I, od kraja novembra, ta pretplata 
je stvarnost. YouTube RED (verovatno 
jednog od glupljih imena, posebno znajuci 
da postoji i dobro popularni RedTube) 
nudi za 10$ iskustvo bez reklama, ali i sa 
ponekim bonusom, poput Google Music 
pretplate i moguenosti da vam YouTube 
radi u pozadini na Androidu. 

Ostaje pitanje sta ce to konkretno znaciti 
za krajnje korisnike. Mi u ovim krajevima 
barem neko vreme ne moramo da brinemo. 


Oni u zapadnom svetu, Evropi i posebno 
Americi verovatno ce biti izlozeni jos vecoj 
torturi reklamama nego sto je to do sada 
bio slucaj, sve pod idejom da se sto vise njih 
odluci da za uslugu plati. Pitanje je i kako ce 
reagovati ljudi godinama unazad naviknuti 
na nesto potpuno besplatno. Sada ce oni 
koji su platili 10$ dobijati i neke originate 
sadrzaje koje „obicnjaci“ nece moci da 
vide, premijum serije i filmove kao i kanale 
i sadrzaje. Vec se javlja ideja nastanka 
specijalne kategorije na „onim sajtovima" 
poput The Pirate Bay gde cemo moci da 
vidimo piratizovane vec pomenute serije i 
filmove. 

A onda cemo doci i do toga da ako 
nemamo pretplatu moramo da gledamo 
klipove u 720p a ne fullHD rezolueiji (ili cak 
4K kada za njega dode vreme), reklame 


nece moci da se preskoce a od svega 
ce najvise novea inkasirati oni koji vec 
zaraduju solidno od YouTube - ne mislimo 
na Google, oni naravno, vec i kreatori sa 
velikim brojem pratilaca i sledbenika. Oni 
koji su pri sredini Janca ishrane" a svakako 
oni koji su na njegovom dnu, tu nemaju sta 
da traze. 

Bice dosta interesantno videti i dalje 
reakeije ljudi, cak i kod nas, kao i uticaj 
ovoga na manje koriscenje YouTube. Jer 
ako ce vam reklama id posle svake numere 
koju slusate na zurci, da li se onda to isplati 
raditi? Da li ce se mozda time roditi neki 
novi sajtovi za striming video sadrzaja 
koji nece na takav nacin „muciti“ svoje 
posetioce i da li ce samim tim popularnost 
YouTube opasti? Ostaje da se vidi. 
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Izvesfaj 


PRAG, 2015 

NA LICU MESTA: 

EUROPEAN ROAD TO BLIZZCON 


nas je cekalo na aerdromu, preko privatne 
limuzine do hotela, sjajnog smestaja u 
hotelu pa sve do svakodnevnog prevoza 
od hotela do 02 Arene u kojoj se i finale 
odigrava. To je sto se tice "sporednih” stvari. 
Najvazniji su naravno turniri. 

Citava hala podeljena je na tri dela - 
najveci, skoro citavu polovinu, zauzima 
Heroes of the Storm, okrenut jednoj 
polovini gledalista. Drugu polovinu na 
“ravne cast!” dele dve igre - Hearthstone i 
World of Warcraft. Sa obe strane nalazi se 
i ponesto za posetioce - po 60 racunara sa 
Overwatch first person shooter igrom. 

U hodnicima arene nalaze se drugi dodatni 
sadrzaji. Zainteresovani mogu obojiti svoje 
lice ili ekstremitete popularnim Blizzard 
motivima ili se mogu fotografisati kao 
Hearthstone karta sa sopstvenim opisom. 
Mogu formirati i svoj plakat ili potraziti 
potpis od nekog od profesionalnih igraca. 

Tu je i takmicenje za cosplay odnosno one 
koji se uspesno maskiraju u popularne 
Blizzard likovea moguceje i traziti 
“zakopano blago” i osvojiti vredne nagrade. 
Road to BlizzCon u pragu obuhvata tri 
kompetitivne igre - World of Warcraft 


Arena, Hearthstone i Heroes of the Storm, 
kao i dve revijalne - StarCraft 2 Legacy of 
the Void meceve profesionalnih timova ali 
i Overwatch koji su svi mogli odigrati na 
jednom od 120 postavljenih racunara. 

Kada govorimo o Hearhstone turniru, svoju 
kartu za BlizzCon obezbedili su - ThijsNL, 
Ostkaka, Lifecoach i Neirea. 

Sa druge strane, Heroes of the Storm je 
video neke izuzetno zanimljive meceve. 
Dignitas je pobedio Liquid i potom otisao 
na Roccat dok je Virtus.Pro izgubio od G2. 
Sa druge strane NaVi je lako prosao dalje i 
ukrstio koplja sa G2 u polufinalu. U drugom 
polufinalu igrali su upravo Roccat i Dignitas. 
Rezultatom 3:1 za Dignitas i 3:0 za NaVi 
odluceno je koja dva tima ce sutra igrati 
veliko finale ali i ujedno koja dva tima su 
osvojila svoje karte za BlizzCon. 


Dogadaj 


Konacno, sto se tice World of Warcraft 
Arena takmicenja, tri tima uspela su da 
obezbede svoje karte za BlizzCon a to su 
Solari Gaming Red, Solari Gaming Blue i 
Three Languages One Team. 

Veliko finale Heroes of the Storm turnira 
na Road to BlizzCon turniru u Pragu ipak je 
proslo kako su se mnogi pribojavali, ali nisu 
prizeljkivali. NaVi je pokazao dominaeiju 
na terenu i prosto pocistio Team Dignitas u 
tri veoma brze partije, za ukupan rezultat 
od 3:0 i pobedu na turniru. Oni su tako 
inkasirali 40.000 dolara dok je Dignitasu 
pripalo srebro i nagrada od 24.000 dolara. 
NaVi je inace od pocetka turnira prikazivao 
potpunu dominaeiju nad protivnicima 
kojima nije dozvolio da disu, sto je i dovelo 
do toga da na kompletnom turniru nisu 
izgubili niti jedan mec odnosno mapu. 
Visok nivo odrzali su i u samom finalu gde 


su u trecoj mapi neocekivanim pickovima 
i odlicnom igrom Butchera uspeli da bez 
puno problema pobede Dignitas. U sva 
tri meca NaVi je uvek imao prednost u 
broju ubistava i uvek jedan od dva nivoa 
razlike izmedu dva tima, tako da se pitanje 
pobednika nikako nije postavljalo. Samo 
je bilo nepoznato u kojem vremenskom 
periodu i koliko snazno ce NaVi pobediti. 
Upitani sta imaju da poruce svim drugim 
finalistima na BlizzConu, NaVi je kratko 
izjavio “Cuvajte nas se”. Naravno, ne 
otkrivaju detalje iako kazu da imaju jos 
puno “keceva u rukavu”. Ovim je ujedno 
zavrseno takmicenje na Road to BlizzCon 
2015 na kojem su videni neki sjajni mecevi. 


* J WAF.G 

WORLD CHATm: PIONS H [ P 


EUROPE 



E vropski eSports teren pocetkom 
oktobra bio je okrenut finalu 
kompetitivnih Blizzard igara starog 
kontinenta - European Road to 
BlizzCon finals koji se odrzava u Pragu, 
glavnom gradu Ceske republike, poznatom 
po hokeju, pivu i finim devojkama. 


Blizzard se potrudio pa je odabranim 
novinarima (nas oko 50) obezbedio zaista 
premium podrsku za pracenje dogadaja. 
Znate da najcesce nismo spremni da olako 
hvalimo organizatora bilo kog dogadaja 
ali za sada je sve sto je Blizzard pripremio 
vise nego ispunilo ocekivanja - od odabira 
avionskog prevoza, preko osoblja koje 



Podsetimo za kraj: 

World of Warcraft Arena - 
Hearthstone - 
Heroes of the Storm - 

Ovo su pobednici turnira, a jos pre toga 
bilo je poznato ko sve pored njih putuje 
u Kaliforniju na veliko finale. U World of 
Warcraft areni - Solari Gamign Red, Solari 
Gaming Blue i Three Languages One 
Team. U Heroes of the Storm pored NaVi 
u Kaliforniju putuju i Dignitas momci dok 
ce u Hearthstone turniru pored ThijsNL, 
dok citate ove redove, boje Evrope braniti i 
Ostkaka, Lifecoach i Neirea. 

Autor: Luka Komarovski 


14 | Dogadaji 


Play! #89 | Novembar 2015. | www.play-zine.com | 15 
























Izvestaj 


PARC, 2015 

NA LICU MESTA: 

PARIS GAMES WEEK 


G odinama unazad Paris Games 
Week belezi sve veci i veci rast 
posete. Sa skromnim pocecima od 
nekoliko desetina hiljada, sajam je 
rastao da bi dostigao preko 200.000 prosle 
godine i uz prognoze da ce oko 300.000 
posetilaca ove godine biti u Parizu na ovoj 
manifestaeiji. Cinjenica da je dogadaj u 
povoju, donela je mnoge specificnosti. 

Sajam nije po svojoj definieiji sajam 
posvecen ljudima iz industrije i 
profesionalcima. Jednostavno, okrenut je 
krajnjim korisnicima i tako je bilo godinama 
unazad. Ipak, nagli porast broja posetilaca 
dao je u ruke organizatorima jak argument 
da se oprobaju i u biznis-media smislu, kao 
i odluka Sonija da bas tu organizuje svoju 
godisnju evropsku konfereneiju. 

Tako su organizatori brze bolje “sklepali” 
press deo na sajmu koji nije veci od 
polovine jedne skolske ucionice, a isto tako 
brzo su napravili i medijske akreditaeije. 
Sajam se pored toga odrzava u samo jednoj 
i delu druge hale a standova je tako malo 
da se izmedu njih lako mogu postaviti i 
dodatni sajmovi. Konacno, pored najvecih 
izdavaca poput Ubisofta, Sonija, Microsofta, 
Nintenda, Square Enixa i 2K Gamesa (cak 
su i EA i Activision u okviru Soni standa) 
najveci deo sajamskog prostora zapravo 


zauzimaju prodavnice gaming opreme, 
dodataka i igara, jos jedna potvrda da 
je u pitanju dogadaj okrenut krajnjim 
korisnicima. 

Od interesantnih igara, ne mozemo reci 
da smo videli nesto novo, niti je toliko 
puno naslova bilo ponudeno. Star Wars 
Battlefront, Battleborn iz 2K Games 
zajedno sa NBA 2k16 i WWE 2k16, potom 
plejada aktuelnih Nintendo igara na celu 
sa Splatoonom, Forza 6 i Halo 5 na strani 
Microsofta i nezaobilazni Call of Duty Black 
Ops 3 ili Destiny The Taken King. 

Izostanak nekih vecih igraca poput 
Blizzarda, koji sta vise upravo u Parizu 
poseduje svoje kancelarije za Evropu, 
potom na primer Wargaminga, Warner 
Brosa i mnogih, mnogih drugih ipak govori 
da Pariz Games Week, osim ako se ne 
umesa neka “jaka politika”, nece tako lako 
postati relevantan sajam u industriji. 

Pored samih izlagaca iz domena 
proizvodnje igara, Paris Games Week 
podijum ukrasili su proizvodaci hardvera 
i periferija, na prvom mestu Intel, MSI, 
SteelSeries, TurtleBeach, DX gaming i 
mnogi drugi. Poseban deo sajma bio 
je posvecen najmladima, pod imenom 
Paris Games Week Junior gde su poznati 
proizvodaci poput Sonija, Activisiona i 
drugih prikazali svoje igre namenjene nesto 


mladoj publici. U tom delu bio je postavljen 
i retro segment, posebno zanimljiv za nesto 
starije igrace. GameConnection, jedna od 
konfereneija posvecenih razvoju video igara 
takode je u isto vreme kada i Paris Games 
Week (slicno kao sto GDC prati GamesCom 
u Evropi) sto je dodatno doprinelo broju 
posetilaca. 

Ukratko, sama velicina zemlje i glavnog 
grada u kojoj se dogadaj odigrava daje 
na tezini i cini da Paris Games Week ipak 
bude na mapi desavanja, iako sam po sebi 
nije posebno relevantan sa strane biznisa i 
medija. Opet, izuzimajuci Soni konfereneiju 
ove godine. Da je sa ovim tipom izlagaca i 
konceptom dogadaja bio u bilo kojoj drugoj 
nesto manjoj evropskoj zemlji, zasigurno 
bi prosao nezapazeno izuzev kod lokalne 
publike. 

Nama je svakako drago sto smo imali 
prilike da vidimo kako i Francuzi organizuju 
dogadaj ovog tipa kao i kakva je gaming 
kultura u ovoj zemlji, a Soni je ocigledno 
odabrao dobar nacin da bude “jedini” 
ispraceni proizvodac kako konzolnih 
sistema tako i igara u ovom periodu na 
evropskom nivou 
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PARE. 2015 

NA LICU MESTA: 

SONY PARIS GAMES WEEK 
KONFERENCIJA 


Sony je za svoj centralni godisnji dogadaj 
u Evropi odabrao upravo Paris Games 
Week, francuski sajam video igara u 
povoju a ne tradicionalno GamesCom. 
Razlozi su, makar zvanicni, to da je 
GamesCom isuvise blizu E3 sajma. Da li 
se datum ovog dogadaja bolje poklopio 
sa nekim Sonijevim planovima, ili su 
mozda zeleli da imaju “dogadaj za sebe” 
koji nije “uprljan” konfereneijama drugih 
kompanija iz industrije, na kraju krajeva nije 
ni bitno. Mi smo imali priliku da dogadaju 
prisustvujemo uzivo i na lieu mesta cujemo 
planove kompanije, kao i da isprobamo 
mnoge od pomenutih igara sutradan na 
samom sajmu. 

Sony je za konfereneiju odabrao sjajnu 
lokaeiju Grande Arche La Defense, 
intersantnu i izuzetno visoku zgradu sa 
“rupom” u sredini, nalik na drilicno slovo 
P, koja stoji na velikom pravcu na kojem se 
u daljini moze videti i Trijumfalna kapije, 
a posle nje i Luvr. Kako to obicno biva, 
konfereneiji je prethodio prijem na kojem 
su novinari mogli da predahnu od setnje 
po Parizu i da se pripreme za pocetak 
konfereneije. 


Sony je odlucio da konfereneiju otvori 
standardnim setom video materijala iz 
ekskluzivnih PlayStation 4 igara. Nakon 
toga, imali smo prilike da pogledamo 
dva potpuno nova trejlera za dve jako 
iscekivane igre - Call of Duty Black Ops 3, 
gde smo videli Giants Zombie trejler, dok 
je EA odnosno DICE prikazao novi video 
materijal iz Star Wars Battlefront. Obe igre 
smo do sada vec imali prilike da isprobamo 


u beta verzijama, tako da za detaljnije 
utiske proverite opsirne tekstove u ovom i 
proslom izdanju. Ukratko - obe igre prilicno 
obecavaju. 

Kada pricamo o Street Fighter V, koji je 
ekskluziva za PlayStation 4 sto se tice 
konzola, predstavljen je Dhalsim, dobro 
poznati lik iz Street Fighter 2, kao i 
informaeija da ce se pojaviti 6 novih likova 
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po prvoj godini nakon izlaska. Dhalsim, 
makar po video snimku iz igre ima dobro 
poznati set udaraca ali i donekle izmenjen 
izgled u odnosu na njegovo prethodno 
pojavljivanje u serijalu. 16. februar je ujedno 
datum koji vas interesuje ukoliko ste fan 
Street Fightera jer ce se igra tada pojaviti u 
prodaji. 

Odmah nakon Street Fighter druga 
borilacka igra pojavila se na velikom ekranu 
i to Tekken 7. Nakon sto se usavrsi verzija sa 
arkadnih masina, Tekken stize na konzole 
nove generaeije a najzanimljivija vest za 
sve fanove verovatno je to da ce obraditi 
tematiku pre Tekken 1, sto se tice price, kao i 
da ce doneti podrsku za PlayStation VR, sto 
se tice tehnologije. Ovo drugo nas narodto 
zanima kako ce izgledati. 

Battleborn, timski FPS sa raznoraznim 
klasama i “kartunolikom” grafikom uskoro 
ulazi u beta test, a Sony se pohvalio da 
ce beta testiranje prvo poceti upravo na 
njihovoj platformi. 

Pri sredini prezentaeije prikazano je 
nekoliko naslova putem video materijala, 
medu njima i Sonijev pogled na audioigru 
odnosno igru baziranu na muzici pod 
imenom AVICII Vector. Ova ritmicka igra 
donosi Aviciijevu muziku u WipeOut tip 
gejmpleja. No Man Sky dobio je i svojih 
nekoliko minuta na sceni a najvaznija 
informaeija iz ovog dela je da ce se pojaviti 
u junu 2016 godine. 



SHUHEI YOSHIDA 


PRESIDENT, WWS 



Potom smo pogledali Matterfall, akeionu 
igru u trecem lieu i pucadna sa vokselima 
koji vas napadaju ali koje i vi koristite da 
biste se branili. Ocekuju nas u narednoj 
godini i novi Ratchet and Clank kao 
i Horizon, koji je prikazan u vidu bas 
identicnog demoa (sa identicnim frazama 
i “forama” developera) kao na E3, pa o 
njemu necemo trositi previse red posto 
smo o istom vec pisali. 

Kada smo vec na temi Ratcheta i Clanka, 
ono na sta Sony nije trosio red na ovoj 
konfereneiji je upravo PS Vita, dime su 


potvrdene informaeije da Soni vise ne 
razvija AAA igre za ovu platformu. Vita 
nije pomenuta niti jednom reeju tokom 
konfereneije, sto znaci da platforma polako 
odolazi u istoriju. 



Tvorci igre DriveClub smatraju da umeju da 
naprave dobru simulaciju voznje motora 
pa su odludli da naprave DriveClub Bikes 
odnosno #driveclubbikes. Ovaj dodatak 
dostupan je vec sada na PlayStation Store, 
pa ga isprobajte, ukoliko volite motore. 
Gravity RUSH 2 stize tokom naredne 
godine. Imali smo priliku da pogledamo 
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kako izgleda gameplay ovog naslova na 
PS4 i sve sto mozemo da kazemo je to da 
igra izgleda fenomenalno. Neki od clanova 
nase redakcije su veliki pobornici prvog dela 
sa PS Vita, tako da znamo koliko radosti 
ovaj nastavak donosi fanovima serijala. 
Konacno znamo i kada ce se tacno pojaviti 
Uncharted 4. Na PGW smo videli samo 
rezirani segment multiplayer moda u kojem 
se primecuje veliki broj likova iz serijala 
kao i raznoraznih dodataka koje mogu 
koristiti kako bi postali brzi, prizvali mocno 
naoruzanje i pomagala, ali cemo finalnu 
ocenu kvaliteta multiplayer moda ipak 
morati da damo kada ga isprobamo. A za 
to necemo morati da cekamo toliko daleko, 
beta stize 4 decembra a informacija koju 
smo svi cekali -18. mart je datum izlaska za 
Uncharted 4. 

Novo cedo Media Molecule pod imenom 
Dreams, videli smo po prvi put u gameplay 
segmentu a beta ove igre krece 2016 
godine. Da li ce vam se Dreams dopasti u 
mnogome ce zavisiti od tome da li ste voleli 
specificni Little Big Planet smek, samo 
sa nesto mracnijom notom i pojacanim 
segmentom kreacije nalik na Minecraft. 
Jedan od glavnih segmenata prezentacije 
prosao je u promociji PlayStation VR 
sistema, do skoro poznatog kao Morpheus, 
lako nismo dobili nista novo u domenu 
cene ili datuma izlaska, videli smo veliki 
broj naslova. Until Dawn: Rush of Blood 
predstavlja PlayStation VR iskustvo voznje 
kroz kucu strave, sto ce red da je Soni 
verovatno u poslednjem trenutku oducio 


da, nakon uspeha ovog naslova, doda ime 
na vec isplaniranu igru sa ovom tematikom. 
Kasnije u toku sajma smo imali priliku da 
iza zatvorenih vrata isprobamo PlayStation 
VR, pa se ovom prilikom necemo previse 
zadrzavati na VR-u o kome cemo svakako 
puno pisati u narednom periodu. 


Sledeci naslov koji smo videli je Robinson 
The Journey, svojevrsni Crysis sa 
dinosaurusima, kojeg razvija upravo Crytek 
u CryEngine za potrebe PlayStation VR, ali 
vise o tome znacemo tek u mesecima pred 
nama. Tu je i Rebellionov rimejk originalnog 
BattleZonea. 
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Izveslaj 


Na samom kraju prezentacije imali smo 
priliku da pogledamo dva potpuno nova, 
ujedno i glavna naslova za PlayStation 4. 
Mnogi su se nakon najave PlayStation 4 
konzole ali i objavljivanja Gran Turismo 6 
koji ce biti izdanje za PlayStation 3 pitali 
cemu takva odluka. Ocigledno je timu bilo 
potrebno jos vremena da bi spremio sve sto 
je zeleo za Gran Turismo Sports, naredno 
izdanje u serijalu koje ce doneti sve ono sto 
su ljudi zeleli da vide pre dve godine samo 
na konzoli nove generacije. Saradnja sa FIA 
omogucila je Gran Turismo ekipi da u igru 
implementira veliki broj novih staza i vozila, 
a zajednicko partnerstvo donece i “svetski 
sampionat” i finale za najbolje vozace Gran 
Turisma koji ce potom imati priliku da se u 
zivom finalu bore za titulu najboljeg. 

Quantic Dreams je pre vise od godinu 
dana predstavio svoj demo video android 
devojke koja ima osecanja, a sada je 
vreme da taj koncept postane i prava 
video igra. Studio koji stoji iza naslova 
kao sto su Heavy Rain, Beyond Two Souls 
ili Fahrenheit, najavio je novi projekat 
- Detroit, igru koja prati pricu devojke, 
robota odnosno androida sa osecanjima 
i buducnosti covecanstva koja nije bas 
previse svetla. Pored uvodnog videa nismo 
saznali nista novo o igri pa se nadamo da 
cemo vec od naredne godine saznati vise 
informacija o ovom naslovu. 

Sonijevo izlaganje nije lako zaokruziti 
u samo par recenica, ali mozemo da 




pokusamo. PlayStation VR ce definitivno 
biti u fokusu Sonija naredne godine kao 
i veliki broj igara za ovu platformu. Treba 
ocekivati i neke nove hitove poput Gran 
Turismo ili Horizon, a naravno dosta zabave 
donece i naslovi koji su multiplatformski. 

No, pre naredne godine i svega onoga 
sto nas ocekuje, do kraja ove se Sony u 
velikoj meri oslonio na trird party izdavace. 
Stize nam Star Wars Battlefront kao i 
COD: Black Ops 3. PlayStation 4 je dobio i 
snizenje cene na za drugu godinu sistema 


na trzistu odlicnih 350 evra. Idealna 
prilika za kupovinu. Ili 1 terabajt izdanje sa 
jednom igrom i dva joypad-a po ceni od 
400. PlayStation 4 se ozbiljno zaleteo i po 
prodaji se prilicno izdvojio od konkurencije, 
a i pored nesto slabije ponude svojih studija 
za kraj ove godine, cini se da PS4 kao 
platforma ne pokazuje ni najmanje znake 
smanjivanja brzine. 
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ZABAVA ZA JEDNO POPODNE? 


Editarijal 


Uverili smo se svojim ocima u to sta nam donosi 
PlayStation VR 


O ve godine na Paris Games Week 
sajmu smo imali posebnu cast i 
zadovoljstvo da probamo skoro 
sve naslove koje trenutno Sony 
ima da ponudi sa podrskom za PlayStation 
VR. Jedna od tehnologija od koje se 
ocekuje da bude sledeca velika stvar u 
gejmingu je konacno i nama bila dostupna 
da se svojim ocima (ova fraza nikada nije 
imala vise smisla) uverimo u to sta nas ceka 
kad VR zvanicno bude pusten u prodaju. 

Prvo smo isprobali je bilo nekoliko malih 
igara namenjenih najmladima u okviru 
Playroom VR-a, kao zagrevanje za ono sto 


predstoji. Za one koji su igrali Playroom na 
PS4 kao svojevrsni showcase za Playstation 
kameru, dobra vest je da Sony slican 
softvare priprema i za VR. Cini nam se da 
ce ovaj set mini igara biti jos bolje uraden 
nego prvi Playroom. Na zalost ljubazni 
ljudi iz sonija koji su nam demonstrirali 
zabavnu igru lova macke i miseva u kojoj 
jedan igrac (macka) nosi VR uredaj a 
ostali sa dualshock kontrolerima kontrolisu 
miseve, nisu mogli da nam potvrde da li ce 
Playroom VR biti besplatan launch naslov 
poput onog za Playstation kameru. 

Potom smo seli za “upravljac” vozila iz 
rimejka Battlezonea i moramo red da ova 


igra deluje obecavajuce, posebno zbog 
specificnog grafickog stila koji je nesto 
pogodniji za VR okruzenje. 

Popricali smo i sa tvorcima koji su nam 
rekli da bi naslov trebalo da ima i podrsku 
za kooperativnu igru, da ce verovatno biti 
napravljen i za igranje bez VR, kao i da ce 
se pojaviti i na drugim VR platformama, 
iako ce u pocetku biti lansirn kao ekskluziva 
PlayStation VR sistema. 

Potom smo isprobali DriveClub sa 
PlayStation VR i osecaj je zaista kao da 
sedite za volanom brzog automobila. Rekli 
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sa druge strane ima vrlo ocigledan pad 
vizualnog ugodaja u odnosu na original, 
pa kada su vozila nesto dalje od vas, ne 
mozete ih razlikovati niti videti koje je koje i 
koje je ispred a koje iza. London Heist deluje 
slicno a ni Rush of Blood po tom pitanju 
nije impresivan. Takode, oslanjanje na “jump 
scare” momente u hororu nije nesto sto ce 
biti dugotrajno niti zainteresovati mnoge, 
a i svaki VR zahteva vreme prilagodavanja 
jer u prvom trenutku imate blagi osecaj 
vrtoglavice i mucnine. Prvenstveno zbog 
toga sto ne vidite svoje ruke a i lik u igri se 
krece dok vi sedite u stolici. Sistemi poput 
Omnija resavaju ovaj problem, donekle, ali 
problem slabe grafike i grafickog prikaza 
ostaje. I on je prisutan ne samo kod 
PlayStation VR vec i Oculusa i HTC Vive i 
svih drugih proizvodaca koji su na sceni u 
ovom trenutku. 


Postoji tu jos i citava plejada drugih 
problema, medu kojima je i cena. Ako 
PlayStation VR bude kostao oko 400 evra, 
a sva je prilika da hoce, to znaci da samo za 
vas kao jednog igraca morate da date jos 
toliko novca, plus cene za PlayStation Move 
dva kontrolera, ukoliko vam se dopadnu 
naslovi poput Rush of Blood ili London 
Heist. Sve u svemu, ne bas jeftino iskustvo, 
za koje bi svakako igracima savetovali da ga 
prvo isprobaju pre nego sto uskoce u „VR 
voz“. Po nama, za nesto sto ce biti relativno 
kratkotrajna zabava, i vise je nego skupo. 
No, sacekajmo da se pojave finalne verzije 
igara, finalni setovi za VR i najavljene cene, 
pre nego sto damo konacni sud. 


bismo cak i neprijatan, imajuci u vidu kolika 
je imerzija, pa kad vidite da cete se sudariti 
u igri, u stomaku vam se iskonski javi osecaj 
straha. 


London Heist je naslov koji pored 
PlayStation VR koristi i PlayStation Move 
kontroler a u kojem se odigrava tipicni 
on rails FPS uz "mali” dodatak da se sve 
desava u VR okruzenju kao i da vam palice 
Move kontrolera sluze kao leva i desna ruka 
- jednom drzite oruzje i pucate, a drugom 
recimo dopunjujete municiju. 


Naravno, sta su igre ovog tipa bez starih 
dobrih “strecalica” odnosno horor igara. 
Sony je po gledanju Oculus rollercoaster 
odnosno tobogan demoa odlucio da 
napravi svoju verziju istog, s tim sto je 
ovoga puta u pitanju horor naslov u kojem 
se vozite toboganom po mracnom krajoliku 
i potom ulazite u kucu koju su zaposeli 
duhovi. Prated uspeh Until Dawna, igri 
Rush of Blood dodat je i ovaj prefiks, tako 
da je naslov deo Until Dawn fransize iako sa 
njom nema previse veze. 


Drugi horor naslov koji vec mesecima 
progoni igrace koji su o njoj culi po 


forumima, iako ne postoji pravi gamplay 
snimak na netu je Kitchen. U pitanju je 
Capcomov tehnoloski demo za mogucnosti 
Playstation VR sistema. Sedite na stolici, 
zavezani, u raspaloj kuhinji a ispred vas je 
naizgled les. Les se budi i shvatate da je 
i on zarobljenik kao i vi. Potom se u sobi 
pojavljuje demon i znate vec kako to moze 
da se zavrsi. Ovo je ujedno i jedini demo 
kod kojeg vas jedan od momaka iz tima pre 
pocetka upozori da podignete ruku ukoliko 
od straha ne zelite da igrate vise kako bi 
vam skinuo Playstation VR sa glave. Verujte 
nam na rec, zaista je jezivo. 


Medutim, problem koji postoji kod VR i 
dalje je prisutan, a iskusile su ga i druge 
kolege koje sada dele zajednicko misljenje. 
Jednostavno, grafika na svakom VR setu 
je i dalje daleko iza grafike na ekranima 
monitora ili televizora. Jasno je, tehnologija 
nije na tom nivou da moze da donese pred 
nase oci onaj kvalitet na koji smo se navikli. 
Igre graficki ostavljaju utisak naslova od 
pre dve konzolne generacije, sto zaista nije 
mala zamerka. 


Battlezone jos i nekako moze da prode, jer 
je igra sa datim tipom grafike. Driveclub 


Play! #89 | Novembar 2015. | www.play-zine.com | 27 













Aiitori: Stefan Starovic. Bojan Jovanovic, Marko Narandzic 


BETA 


Z abavno - ukoliko bi bilo potrebno 
jednom recju opisati Star Wars 
Battlefront. DICE, dobro poznat 
po pravljenju Battlefield serijala 
godinama unazad i pokojeg izleta u druge 
sfere (Need for Speed, Mirror’s Edge...) 
dobio je zadatak da prenese sto je bolje 
moguce Star Wars univerzum na ekrane 
racunara i konzola aktuelne generacije. 

I DICE je upravo to i uradio - uzeo je 
Battlefield, ubacio kompletnu mehaniku iz 
ovog serijala, uzeo Star Wars intelektualnu 
svojinu i moderno naoruzanje zamenio 
onim iz filma, avione i tenkove promenio u 
X-Wing i Walkere ali i uradio jednu veoma 
vaznu stvar - prilagodio igru siroj publici. 

To vise nije FPS napucavanje namenjeno 
americkim tinejdzerima, vec video igra 
koja gada na sve kojima je Star Wars u 
srcu - staro- mlado, musko i, u manjoj men, 
zensko. 

To ne znaci da za multiplayer igranje 
(singleplayera skoro i da nema) nece biti 
potrebno znanje, umece i vestine. Ali na 
jednom nizem nivou. Cak i pocetak igranja 
bice jednostavniji a oni koji krecu u prve 
misije lakse ce se uklopiti u haoticno 
okruzenje oko njih. 

S.S. 
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Electronic Arts je poznat kao kompanija koja je uspela da 
do dva metra ispod zemlje dovede neke od legendarnih 
fransiza pretvarajuci ih u igre “za sve i svakoga”. Zbog toga 
nisam imao velika ocekivanja od njihove verzije Star Wars 
Battlefront, igra koja je od starta najavljena kao sadrzajno 
inferiornija od prethodnih naslova iz serijala. Ali, hej, imamo 
DICE koji ce raditi na igri i vidite samo grafiku! Frostbite 3, 
ljudi, sneg na Hoth-u izlgeda kao pravi! 

Audio-vizuelno, igra je zaista bombona, sigurno jedan od 
najimpresivnijih naslova ove godine. Nijedna igra do sada nije 
toliko imerzivno prenela Star Wars na PC i konzole. U nekoliko 
navrata sam uhvatio sebe da lunjam mapama sam, razgledam 
krajolike i menjam loadout kako bih cuo sve one specificne 
zvukove koje Star Wars oruzja imaju. Postoji izraz “’tour de 
force” i to je ova igra svakim svojim bitom. Sta onda ne valja? 

Igra je bolno pojednostavljena, toliko da jedna od letelica 
sama radi lupinge kako bi vas navodila na pravi put. Imate 
samo jedno oruzje, blaster, dok su vam ostali alati dostupni 
kao kartice koji aktivirate i imaju cooldown. I power up- 
ovi. Sve je power up - dopuna nekih alata koje nosite, nove 
granate, tureti, igranje kao Vader ili Skywalker, cak i vozila. 
Umesto nagrade za dobro izvedene taktike, svaki bonus je u 
stvari povlacenje imaginarne rucice na imaginarnoj slot masini 
ili opsta jurnjava po mapi za malim plavim svetlecim diodama. 
Barem nije bilo nestabilnosti tokom bete, sto ce obradovati 
sve koji su se opekli sa Battlefield 4. 

B.J. 





P overavanje prve velike EA-ove igre DICE-u mi je od starta zvucalo 
kao vrlo logican izbor. A ono u sta me je beta za Star Wars 
Battlefront uverila, je to da je ovo bila i odlicna ideja! 

Bez obzira sto ce vecina ljudi red da je u pitanju samo Star Wars skin 
za Battlefield, ako zagrebete malo dublje, videcete da su se iz DICE-a 
zaista dosta potrudili da specificne Star Wars elemente na sto bolji nacin 
ukomponuju, kao i da modove, oruzja i sve ostalo u igri do te mere 
prilagode datoj tematici da slobodno mozemo da kazemo da Battlefront 
prilikom igranja ostavlja svoj sopstveni unikatni utisak. 



Hardcore fanovi ce se mozda zaliti da je igra previse pojednostavljena 
i da ne pruza mogucnost da osim pametnog ponasanja i ne srljanja po 
mapi, pokazete skill u odnosu na druge igrace. Moj utisak medutim je 
bio da je upravo ovo prava stvar i nesto sto vec duze cekam u jednom 
AAA multiplayer naslovu. Sigurno ste do sada doziveli onaj momenat 
da pokrenete online multiplayer igru i da vam igranje iste ne predstavlja 
nista drugo do neprijatnog iskustva, imajuci u vidu koliko je tesko 
prilagoditi se kao level 1 igrac ostatku igraca na mapi, kojima ste samo 
pokretna meta. E pa ovde toga nema. Oruzja su prilicno jednostavna a 
taktiziranje i igranje deluje fer i pre svega zabavno. 

Ono malo modova koji su bili dostupni u beti samo su me ostavili zeljnog 
jos Battlefront akcije. Igra jeste multiplayer iskustvo, ali nemojte se toga 
plasiti. Ovo je jedna od retkih takvih koja ce vam od samog pocetka biti 
zabavna. 

Kakva nas samo Star Wars groznica ocekuje do kraja ove godine, a ja vec 
sada imam prilicno jak utisak da ce mi Battlefront, naravno uz Epizodu 7, 
biti kljucni element SW zabave. 

M.N. 
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The Witcher 3: Wild Hunt 


Hearts of Stone 


E sinko, to se zove ekspanzija... 



NEKUNE 
MAJKA GERALTA 
STO SE KOCKA, 
VEC STO HOCE DA 
VRATI PARE 
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edan od najvecih RPG-ova 
danasnjice, dobio je i svoju prvu, od 
dve najavljene ekspanzije. Nakon 
desetine raznih DLC-eva koji su sa 
sobom donosili novu opremu, animacije 
i kvestove, pred nama je Hearts of Stone, 
ekspanzija koja ce vam nezaboravno The 
Witcher 3 iskustvo produziti za jos barem 
desetak sati paznje vrednog materijala. 

Kako se u zadnje vreme srecemo sa raznim 
ekspanzijama i DLC materijalom koji vise 
odaju utisak da su visak sadrzaja sklopljen 
u omanju celinu radi veceg profita nego 
nesto oko cega su se developeri zaista 
potrudili, mozemo vam odmah reci da u 
ovom slucaju mozete da odahnete. Hearts 
of Stone, iako pricu nastavlja na vec dobro 
poznatim lokacijama No man’s land-a, sa 
sobom donosi pregrst sadrzaja i zanimljivu 
pricu koja Geralta vodi u potragu za 
misterioznim covekom poznatijim kao Man 
of Glass. Uvertira u ovu ekspanziju pocinje 
vrlo poznato, obicnim i vec “prezvakanim” 
kvestovima, ali se istim, ujednacenim 
tempom zagreva i zahuktava, dostizuci 
prepoznatljiv smek jednog The Witcher 
naslova. 

Za ljubitelje prvog dela ima i lepih vesti jer 
se jedan od starih likova vraca na scenu 
(necemo otkriti koji, ali je veoma slatka) i sa 


njom cete provesti dosta vremena, na vase 
zadovoljstvo. Jer scenario koji vodi ovaj duo 
prozet je kako otrcanim humorom, tako i 
kvalitetnim razvojem karaktera. 

Tu su jos i razni dodaci koji ce borbu uciniti 
interesanijom, a mozda najzanimljiviji od 
svih je mogucnost upravljanja runama 
koje ce vasim magijama dodati nove 
sposobnosti. Imacete cak i priliku da 
zaigrate neke od novih mini igara, ali na 
zalost su toliko neobicne i drugacije da 


ce im malo faliti da vas totalno izbace iz 
atmosfere koju igra sve vreme uporno 
gradi. 

Prvi deo ekspanzije ce vas propisno zabaviti 
cak i nekim misijama koje deluju kao da 
su iskocile iz GTA 5, sa sve organizovanim 
pljackama i bekstvima, dok ce druga 
polovina imati znatno mracniji ton (u kome 
smo narocito uzivali). Ali kroz ceo tok bice 
vam svakako zanimljivo da kroz razne 
mocne i nemocne situacije spoznajete 
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bolje Geraltov lik kao i sve strane njegove 
ljudskosti (ukljucujuci cak i momente koji 
se granice sa kvalitetom kakve americke 
humoristicke serije). 
lako nas nesto kasnije ocekuje i druga 
ekspanzija koja obecava cak dvostruko 
vise materijala od ove, ako ste ljubitelj The 
Witcher serijala i ako ste uzivali u trecem 
delu, apsolutni je greh ne nabaviti ovu 
sjajnu ekspanziju. Dok se danas razvojni 
timovi razbacuju tom recju, plasirajuci 
nam materijal koji je do tada bio namerno 
izostavljen ili nedovrsen, CD Projekt 
Red zaista stremi da pruzi igracu vise 
originalnog sadrzaja koji kvalitet samo 


podize na visi nivo. Tu su standardno 
sjajne animacije borbe koja i dalje ponekad 
deluje nespretno, kao i mnostvo sadrzaja 
za otkrivanje, ali i kontrole koje jos uvek 
deluju trapavo u odredenim situacijama. 

No kako nas to nije odbilo ni od osnovne 
fenomenalne igre kakav je The Witcher 
3, tako ne dopustite sebi ni da vas spreci 
da zaigrate ovu sjajnu ekspanziju. Taman 
da vam dovoljno zagreje krv za ispijanje 
vina uz igranje zaista obecavajuce sledece 
ekspanzije - Blood and Wine. Ne dajte 
ni neumesnim salama da vas odbiju, vec 
uzivajte u igranju... 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: 64-bit Windows 7 or Windows 8 (8.1) 

CPU: Intel CPU Core i7 3770 3.4 GHz / 

AMD CPU AMD FX-8350 4 GHz 

GPU: Nvidia GPU GeForce GTX 770 / 

AMD GPU Radeon R9 290 

RAM: 8 GB 

HDD: 10 GB 




IGRU 


OBEZBEDIO: 
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PLATFORMA: 

Windows, Playstation 4, 
Xbox One 

IZDAVAC: 

CD Projekt RED 

CENA: 

10 € 


RAZVOJNI TIM: 

CD Projekt RED 

TESTIRANO NA: 

Playstation 4 


OCENA 


Prava, punokrvna 
ekspanzija 


yf Odlicni likovi i originalni sadrzaj 
s/ Kolicina materijala koja vredi para 



I dalje trapave komande 
Mozda i suvisne mini igre 
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Civilization: 
Beyond Earth 
Rising Tide 


Posle plime oseka je ostavila dubre 


K ad mi je pre godinu dana 

urednik dao da radim Civlization: 
Beyond Earth, offspin jednog od 
najpopularnijeg serijala strateskih 
igara u poznatom univerzumu, skocio sam 
glavom kroz plafon, rasirenih ruku, vicuci 
JEEEEEEEJ" koje je vrlo brzo zamenio 
dobro poznati osecaj uznemirenosti i straha 
olicen u recima „A sta ako Firaxis opet 
odluci da izbaci poludovrsenu igru? Nije da 
im se nije desio peh sa Civilizacijom 5.“ 
Nazalost, Firaxis je uspeo da neprijatno 
iznenadi i izbaci najgoru igru koja nosi 
oznaku Civilization. Treba biti iskren i reci da 
je Beyond Earth uveo nekoliko interesantnih 
momenata koje nismo imali priliku da 
vidimo kao sto je npr. sistem afiniteta 
(Harmony, Supremacy, Purity) koji su na 
osnovu izbora u igri otkljucavali odredene 
jedinice i gradevine (a i unikatni nacin 
pobede). Ipak, dodaci su isuvise tanak sloj 
secera preko gorke pilule, a Beyond Earth 
je u osnovi samo bleda kopija fantasticne 
igre Alpha Centauri. Posle godinu dana 
Firaxis je izbacio DLC, Rising Tide, a autor 
ovog teksta je ovaj put sebe vezao za 
stolicu, popio nekoliko lekova za smirenje 
i odlucio da se ne odusevljava unapred i 


sebe postedi bespotrebnog razocaranja i 
nerviranja. 

Pa da pocnemo. 

Rising Tide, kako samo ime govori glavni 
akcenat baca na eksploataciju vodenih 
povrsina koje su sada ravnopravne sa 
kopnenim delovima mapa. Sa ekspanzijom 
svi strateski resursi (Xenomass, Firaxite, 
Floatstone) pojavljuju se u morima i 
okeanima, a igraci mogu graditi i gradove 
na vodi koji donose odredene prednosti 


u vidu jedinstvenih gradevina i „svetskih 
cuda" koje nije moguce izgraditi nigde 
drugde. Pored mogucnosti kolonizacije 
mora postoji i dodatni komplement 
vodenih borbenih jedinica, a kao jedna 
od najzanimljivijih je svakako podmornica 
koja svoju ogranicenu brzinu (krece se 
najvise dva polja po potezu) nadomescuje 
nevidljivoscu, sposobnoscu da gada ciljeve 
na kopnu i solidnim statovima. U igri su i 
dva nova bioma koji nisu samo kozmeticki 
dodatak vec aktivno odreduju ponasanje 
„vanzemaljske“ faune prema igracima i 
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kompjuterski vodenim protivnicima, kao i 
na kvestove u konkretnoj partiji. Kad smo 
kod kvestova, sistem je doziveo prilicno 
velik ..overhaul", a Firaxis je ubacio gro 
novih linija kvestova koje igrac moze 
da izvrsi za dodatne bonuse. Pored 
standardnih koje su postojale u BE-u Jzuci 
Pioneering, napravi outpost - nagrada: 
osnovna vojna jedinica" sad je moguce 
istraziti pojavu dzinovske pecurke, skelet 
zivotinje koja je „isuvise velika da postoji" ili 
misteriozne strukture nepoznatog porekla, 
a svaki zavrseni kvest donosi odredene 
bonuse koji veci sto je kvest tezi ili duzi za 
izvrsiti. 

Sistem afiniteta je isto dobio svoj deo 
promena. lako se suskalo, direktno iz 
Firaxisa, da ce biti uveden cetvrti afinitet, 
developeri su u meduvremenu odustale od 


te ideje, pa je umesto toga posebna paznja 
stavljena na sinergiju afiniteta. Dovoljan broj 
poena u razlicitim afinitetima otkljucace 
nove jedinice, kao i razlicite bonuse koji ce 
vam inace biti van domasaja. Prilicno lep 
dodatak imajuci u vidu da cete u svakoj 
partiji svakako imati poene u nekoliko 
razlicitih grana, a sada vas igra tera da 
aktivno kombinujete. 

Ipak, najvecu promenu u igri doziveo je 
sistem diplomatije - nesto sto je Firaxis 
obecavao od samog pocetka, a uvedeno 
je nekoliko novih elemenata. Naime, 
potencijalni odnos sa drugima zavisi 
od dva faktora: postovanje i strah. Ako 
se ponasate u skladu sa „ocekivanjima“ 
odredene frakcije (Kinezi obozavaju 
razvijenu proizvodnju, dok je slovenska 
alijansa ljubitelj jakih armija) to ce Vam 


podici nivo postovanja sa tom frakcijom, 
a sledeci istu logiku sve sto uradite u 
suprotnosti sa zeljenim ce smanjiti. Nivo 
straha se menja na jos bazicniji nacin - 
sto ste agresivniji i imate vise jedinica to 
je strah drugih frakcija od vas veci. Oba 
faktora u osnovi odreduju potencijalni 
odnos sa drugim frakcijama, pa cete pre 
nego sto potpisete otpocnete saradnju ili 
postanete saveznik morati prvo da jednu 
od dve skale podignete na zadovoljavajuci 
nivo. Kao treci element u diplomatiji izdvaja 
se „diplomatski kapital" koji se koristi kao 
valuta za placanje razlicitih sporazuma ili ga 
trositi za kupovinu gradevina i jedinica. Ako 
vi zahtevate odreden sporazum sa drugom 
frakcijom, a ista pristane, dobijate taj bonus 
dokle god sporazum traje koji placate svaki 
potez odredenom kolicinom diplomatskog 
kapitala (sto direktno ide drugoj strani u 
sporazumu). Ista logika samo u obrnutom 
smeru vazi i ako pristanete na sporazum 
koji vam ponudi druga frakcija. Zvuci kao 
da je Firaxis povukao pravi potez, zar 
ne? Da su se zaustavili na tome, bio bi. Iz 
nekog nepoznatog razloga developeri su 
se odlucili da uvedu jednu od najglupljih 
stvari koju nismo mogli ni da zamislimo. 
Zanemaricu da Al zna da potpisuje i 
raskida isti ugovor svaki drugi potez. Ok. 
Zanemaricu da ako ste u savezu sa dve 
frakcije, a one zarate automatski ste u ratu 
sa obe istovremeno. Ok. Ali jednostavno 
ne mogu da predem preko toga da ne 
mogu da odredim uslove mira. Da, dobro 
ste procitali - ako ste u ratu i zelite da 
potpisete mir (ili vam kompjuter ponudi 
mir) ne postoji nacin da odredite sta 
trazite ili na sta zelite da pristanete posto 
spisak zahteva odreduje iskljucivo odnos 
vaseg i protivnickog warscore-a. lako ne 
zelite neki grad, moracete da ga uzmete 
ako je ponuden i to je to. Apsolutno ne 
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znam u kom univerzumu je neko ko je bio 
odgovoran za programiranje diplomatskog 
modula zamislio da je situacija: „Predajemo 
se! Evo vam nas grad Gwandabunga kao 
garant mira.“ „Ali mi ne zelimo grad. Zelimo 
beli mir.“ „lli uzmite grad ili nista od mira!!!“ 
prihvatljiva na bilo koji nacin. 

Druga zamerka koju su igraci imali na 
osnovnu igru bio je potpuno nefunkcionalni 
Al, pa su momci iz Firaxisa obratili posebnu 
paznju na ovaj, vrlo bitan detalj i uspeli 
su da ucine nesto potpuno neverovatno. 
Ako je Al u igri Beyond Earth bio glup 
kao potomak nastao iz incestiodne veze 
dve osobe ciji je kvocijent inteligencije 
u rangu vocne musice sada je na nivou 
njegovog mladeg brata koji je pao na glavu 
pri porodaju. Nisam mogao da zamislim 
da je moguce vec glup Al uciniti glupljim 
ali Firaxisu je to, nekako, poslo za rukom. 
Nemojte se zacuditi ako posle 500 poteza 
zateknete glavne gradove protivnika koji sa 


20+ i dalje imaju neunapredenih 90% polja 
ili da ostanu na osnovnih sest polja u slucaju 
da su izgradeni na vodi (posto gradovi na 
vodi ne dobijaju nova polja sa porastom 
kulture). I to sve na Apollo - najtezem 
nivou. Ne smem ni da zamislim sta se 
desava na nizim nivoima tezine ako je ovo 
najbolje sto Rising Tide moze da ponudi. 

Podsecanja radi, ipak je proslo godinu dana 
od izlaska igre Civilization: Beyond Earth 
kostao je 60 dolara po izlasku. Pola od te 
cifre potrebno je izdvojiti za Rising Tide DLC 
koji, priznajem uvodi nekoliko interesantnih 
momenata i cini igru bogatijom, apsolutno 
nije resio na zadovoljavajuci nacin 
nijedan od problema od kojih BE boluje. 
Jednostavno govoreci - Rising Tide je 
preskup sareni papir za slomljeni poklon. 
Ako naletite na popust od bar 75% za ceo 
paket den baj ol mins, jer ce developeri 
posle dovoljno broja hejt mejlova i pretnji 
lincom zasigurno ispraviti vecinu problema. 



Ovako, nije vredno jer za tu cifru moguce je 
kupiti nekoliko kvalitetnih strategija uz koje 
cete bolje provesti vreme. 

Mejeeeeer, ju ver d couzen van! 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 64-bit 

CPU: Core 2 Cuad C6400 2.13GHz / 

Phenom 9100e Cuad-Core 

GPU: GeForce GTS 450/ 

Radeon HD 5750 1024MB 
RAM: 4 GB 
HDD: 8 GB 


0 


IGRU 
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OBEZBEDIO: 

RISING T IOC 
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PLATFORMA: 

PC 

IZDAVAC: 

2K Games 

CENA: 

30 € 


RAZVOJNI TIM: 

Firaxis 


TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA 


yf Novi kvestovi, jedinice 
i tip gradova 

y/ Nove mape 

s/ Prosiren i unapreden sistem afiniteta 


Zaboga miloga, sta ste mislili sa 
onakvom „diplomatijonn“? 

Al je za... zatvor 
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Guild 

Heart 


Wars 2 


of Thorns 




Ono sto moram da naglasim jeste da iako 
je ovo prvi zvanicni nastavak igre, sama 
prica i svet Guild Wars 2 se menjao tokom 
prethodnih sada vec tri godine. Samim tim 
posto su savladali glavnu pricu i pobedili 
drevnog zmaja Zhaitan-a igraci su imali 
prilike da iskuse mnoge dogadaje tokom 
dve sezone dodatne price i desavanja koja 
su bila objavljivana na svake dve nedelje. Sa 
Heart of Thorns nam stize direktan nastavak 
na spektakularan kraj druge sezone kako 
su oni nazvali “Living World” price i vas 
prvi zadatak ce biti da pronadete, spasite 
i ponovo okupite kako pripadnike Pact-a 
tako i druge heroje izgubljene tokom 
neuspelog napada na novo probudenog 
drevnog zmaja Mordremoth-a. Ono sto 
ce vas dalje cekati je odlicno napisana i 
sastavljena prica, uzbudljivi kao i veoma 
tuzni momenti, a sve ovo ispraceno jako 
kvalitetnim sinematicima i glasovnom 
glumom. 


Glavna stvar koja Guild Wars a samim 
tim i ekspanziju razlikuju od svih drugih 
jeste da umesto standardnog povecanja 
maksimalnog nivoa i potrebe za lovom na 


Nastavak borbe u 
Maguuma dzunglama 

N a samom pocetku godine tokom 
PAX South konvencije posle dve 
i po godine cekanja je konacno 
objavljena zvanicna ekspanzija za 
Guild Wars 2. Od tada pa do samog izlaska 
Heart of Thorns, developer ArenaNet nas 
je mamio i polako otkrivao sta cemo sve 
mod da vidimo i iskusimo u nastavku ove 
MMO igre. E pa taj dan je konacno dosao, 
od momenta kada se zavrsilo patch-ovanje 
igre sa novinama koje ekspanzija donosi 
hiljade hrabrih avanturista je pohrlilo 
u Maguma dzungle u potrazi za novim 
iskustvima, borbom protiv monstruma i 
naravno u potrazi za sto boljim i lepsim 
loot-om. 


DLC 
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Iako u poredenju sa osnovnom mapom iz 
Guild Wars 2 nove mape koje nam stizu 
uz Heart of Thorns izgledaju malo, ne 
treba zaboraviti da ce svaka od njih biti 
sastavljena iz nekoliko slojeva sa idejom 
vertikalnog sirenja koje cete morati istraziti 
kako peske tako i koristeci jedrilice koje cete 
nauciti da koristite preko Mastery sistema 
a onda sa njima leteti kroz prelepe krosnje 
Maguma dzungle. Na ovo mozemo i dodati 
da svaka od novih mapa ima jedinstvene 
i veoma izazovne Meta dogadaje koji ce 
testirati timski rad svih igraca na mapi. 


Heart of Thorns donosi novu Revenant 
klasu koja igracima pruza sposobnost da 
kanalisu legendarne heroje iz proslosti 
i koriste njihovu moc kako bi savladali 
protivnike. Sa tehnicke strane ona cini trecu 
klasu koja moze da koristi Heavy armor, 
a u zavisnosti koju legendarnu licnost 
trenutno imate odabranu vasi Heal, Utility 
i Elite skilovi ce se menjati. Pored dva seta 
oruzja Revenant moze menjati izmedu dve 
legende u toku borbe. 


ZA SADA 
PRVA ZVANICNA 
EKSPANZIJA 
ZA GUILD WARS 2 


Play! #89 | Novembar 2015. | www.play-zine.com | 39 










NOVEOBLASTI CEVAS 
PODJEDNAKO ODUSEVLJAVATI 
I NERVI RATI 



Pored novih sistema, klasa i mapa 
doterivanje i promenu su dozivele i vec 
prisutne opcije i klase. Tako je recimo Guild 
sistem podlegao mozda najvecoj promeni 
od samog izlaska igre, Ul je promenjen i 
dodate su mnoge nove opcije, misije na 
koje guild moze da ide su takode izmenjene 
a cak je i chat sistem vezan za njih doteran 
sa novim opcijama. Mada ono sto je 
nedostajalo ovom sistemu a za sta su igraci 
kukali od kad je igra izasla je Guild Hall ili 
ti posebna instanca i baza za vas guild. 

Nase zelje molbe i kukanja su konacno 
uslisena i sada ako nabavite Heart of Thorns 
imacete priliku i mogucnost da odete u srce 
dzungle i osvojite jedno od dve trenutno 
ponudene Guild hale ili ti utvrdenja, a zatim 
ih unapredite i ukrasite uz pomoc nove 
crafting klase pod nazivom Scribe. Na 
drugoj strani svaka od starih klasa je dobila 
po jednu novu specijalizaciju i novo oruze 
za nju, pa stari igraci imaju sa cime novim 
da se igraju takode. A tu su i nova World 
Vs World i PvP mapa, prvi Raid za Guild 
Wars 2 u kome ce ucestvovati 10 igraca 
kao i ogroman broj drugih sitnih ili krupnih 
promena medu kojima je i Action kamera 
mod u kome vam dozvoljava da svoje 
skillove ciljate iskljucivo misem i nisanom. 

Sad vrlo vazno pitanje: Da li treba davati 
tolike pare za ovakvu ekspanziju? Zasigurno 
se ne moze reci da ovde cvetaju ruze bez 
trnja. Ako ste zainteresovani samo za pricu 
ili ceteje smatrati veoma kratkom dok ne 
krene nova sezona Livin World-a ili cete 
se smoriti dok budete udarali u Mastery 
zid ili ti blokadu price dok ne otkljucate 
novu vestinu. Druge igrace moze iziritirati 
preterana kolicina novih desavanja i 
specificnih valuta na mapama i naizgled 
velika kolicina grind-a koji dolazi uz njih. 

Ono sto mogu zasigurno da kazem je da 
ukoliko ste istrajali uz Guild Wars 2 ove 
prethodne 3 godine ili ste pak napravili 
pauzu dok ne izade nesto novo, ovo je 
odlicna prilika da se vratite ili nastavite vasu 
avanturu kroz Heart of Thorns koji ce vas 
iznova testirati sa novim izazovima. Ukoliko 
prvi put ulazite u Guild Wars 2 vode, 


sada vam je savrsena sansa da skinete 
osnovnu igru koja je postala Free-to-Play 
ili ti besplatna za igranje sa prakticno 
zanemarljivim ogranicenjima, i ako vam 
se svidi i budete zeleli dodatno iskustvo 
uzmite Heart of Thorns ekspanziju. Naravno 
ukoliko pak ne zelite da nastavite i nabavite 
ovaj dodatak, necete imati pristup ne samo 
novinama koje su specificne za nove zone 
vec i svakom buducem nastavku price ili 
vecoj promeni koje ce uticati ili imati vezu 
sa stvarima specificnim za ovu ekspanziju. 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows XP Service Pack 2 ili bolje 
CPU: Intel Core 2 Duo, Core i3, 

AMD Athlon™64 X2 

GPU: NVIDIA GeForce 7800 ili 

ATI Radeon X1800 

RAM: 2 GB 

HDD: 25 GB 


OUILDWARS 


THORNS 



PLATFORMA: 

PC 

IZDAVAC: 

NCsoft 

CENA: 

45 € 


OCENA 


y/ Primer dobro uradene 
ekspanzije 

>/ Odlican dizajn novih nivoa 

Obilje novih stvari da se zanimate 
sa njima 


Definitivno nije za one koji 
tek ulaze u GW2 svet 

Poveca mogucnost da se pretvori 
u grindfest 
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I Pinball FX2: Balls of Glory 


Danger zone! 


L jubiteljima flipera serijal Pinball 
FX tj. Zen Pinball nije nikakva 
nepoznanica. Uostalom, o nekim od 
novijih ekspanzija za ovaj veoma 
dobar fliper smo pisali u prethodnim 
brojevima. FX2 je platforma sa desetinama, 
uglavnom licenciranih, tabli, baza koja vam 
omogucava da sami skrojite svoju kolekciju 
pojedinacnim kupovinama, a pritom su 
preostali stolovi uvek dostupni za kratke 
test partije. Izdavac je nedavno sklopio 
ugovor sa televizijskom mrezom Fox i 
prvi plod njihove saradnje dosao je u vidu 
kompleta Balls of Glory. 

Ovaj paket od cetiri flipera zasniva se na 
nekim od najpopularnijih animiranih serija 
danasnjice - Family Guy, Archer, American 
Dad i Bob’s Burgers. Svaka tabla je, logicno, 
sa temom jedne od pomenutih serija. 

0 samom kvalitetu izvornog materijala 
necemo polemisati jer je to ipak subjektivna 


stvar, samo cemo naglasiti da ne ocekujete 
bas potpuno necenzurisano iskustvo, ipak 
je ovo igra namenjena i mladoj publici. Ono 
sto s druge strane mozete da ocekujete je 
kvalitetna produkcija i solidna kolicina fan 
service, standard kada su u pitanju DLC 
dodaci za ovaj fliper. 

Bob’s Burgers je najslabiji deo ovog 
paketa. Tabla je preplavljena rampama 
i platformama tako da je preglednost 
poprilicno losa, narocito na gornjem 
delu flipera. Sam gameplay je relativno 
jednostavan, bez narocitih izazova niti 
meta igre tako da deluje kao da je ovaj 
fliper namenjen nesto manje iskusnim 
igracima. Family Guy je takode medu manje 
komplikovanim tablama i u pitanju je vrlo 
brz fliper sa dobro rasporedenim metama 
i rampama i jasnim sistemom. Svaka od 
rampi ima ispisano ime jednog od glavnih 
likova, a ponovljenim pogocima palicete 
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SVE TABLE VERNO PRENOSE STIL 
SERIJA PO KOJIMA SU ZASNOVANE 


slovo po slovo imena dok se na kraju ne 
aktivira mod tog lika. Fliper ima nekoliko 
multiball varijanti od kojih jedna izbacuje 
raznobojne loptice na sve strane. 

Zadimo u teritoriju kompleksnijih tabli. 
American Dad tabla ima sijaset rezima i 
skrivenih bonusa, a raspored meta je takav 
da tabla deluje veoma prostrano, pritom sa 
dodatnom mini tablom na gornjem kraju 
ekrana (skrivena u garazi). Na ovoj tabli 
postoji dodatna igra sa nivoima uzbune koji 
menjaju boju loptice i nacine bodovanja 
odredenih meta, a dostizanje najviseg 
nivoa je izuzetno tezak zadatak. Odlican 
detalj su televizori iznad jedne od rampi 
i levo od same masine koji prikazuju koji 
mod cete aktivirati. Archer je definitivno 


najkomplikovanija i najteza tabla u 
paketu. Obiluje mini tablama i modovima 
ukljucujuci i legendarnu tucu na krovu voza, 
a vecim delom se zasniva na skupljanju kesa 
kojim kupujete pojacanja table ili aktivirate 
npr. kickback. Raspored na tabli ce namuciti 
i vrlo iskusne fliperase, narocito tokom 
nekih od modova koji zahteva poprilicnu 
brzinu i preciznost. Bez sumnje tabla kojoj 
cete se najvise vracati. 

Produkcija je, kao sto smo pomenuli, na 
nivou prethodnih tabli koje je Zen izdavao 
za svoju simulaciju flipera. Licenca je 
iskoriscena maksimualno moguce tako 
da je prenet i crtez iz serija tj. koriscena 
je cell shading tehnika na svim tablama 
sem Archer. Tablama dominiraju animirane 


figure glavnih likova i krcate su poznatim 
lokacijama i objektima iz serija. Prisutna je 
i velika baza audio klipova iz serija, mada 
su table tako programirane da se neke od 
recenica ponavljaju i previse puta. Koliki 
god da ste fan American Dad, konstantno 
ponavljanje jednog istog citata iz epizode 
’’Wheels and the legman” naterace vas da 
ugasite ili bar utisate glasove ukoliko pre 
toga ne izgubite zivce. Inace je atmosfera 
sjajna na svim tablama i odusevljavace vas 
brojni detalji i reference koje su Zenovci 
ubacili. 

Konacnu odluku o tome da li vredi nabaviti 
ovaj paket moracete da donesete sami, pre 
svega u zavisnosti od toga da li vam serije 
po kojima je dizajniran idu na zivce ili ih 
obozavate. Pod time mislimo na sve cetiri, 
jer trenutno ne postoji nacin da kupite 
pojedinacne flipere vec iskljucivo ceo paket. 
Ukoliko, pak, niste ljubitelj ovih serija ili 
prosto za njih niste culi, mod cete i dalje 
da izvucete solidan broj sati iz ovih tabli, 
narocito Family Guy i Archer koje su se 
vec istakle kao najpopularnije medu online 
igracima. A ako ste fan - nemojte propustiti 
Balls of Glory, samo budite spremni na 
nesto jednostavnije flipere u odnosu na 
ranija FX2 izdanja. 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 

CPU: Intel/AMD Dualcore 2GHz 

GPU: GeForce GT8800 ili Radeon 

HD6850 

RAM: 1GB 

HDD: 4GB 



KODZAIGRU 

OBEZBEDIO: 


z&n 


STUDIOS 



ARCHER FLIPER 
JEJEDANOD 
NAJKOMPLEKSNIJIH 
KOJE JE ZEN 
NAPRAVIO, 

DOK JE BOB’S 
BURGERS POTPUNA 
SUPROTNOST 


RAZVOJNI TIM: 

Zen Studios 


TESTIRANO NA: 

PC 


PLATFORMA: 

PC. PS4, XOne, PS3, 
X360, Vita 

IZDAVAC: 

Zen Studios 

CENA: 

10 € 


OCENA 


^ Dobro iskoriscene licence 

Cak i ako niste fan ovih serija mod 
cete da uzivate u gameplayu 

^ Archer tabla 


Nejednak kvalitet tabli 
Povremeno repetativan zvuk 
Nemogucnost kupovine odvojenih flipera I 
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Popuniti prazninu koju je za sobom 
ostavio Ecio Auditore je ocigledno jedna 
od najtezih stvari sa kojima se suocava 
Assassin’s Creed serijal. Cinjenica da to 
nisu uspeli ni Konor ni Edvard, a pogotovo 
ne Arno, vec moze da se protumaci kao 
alarmantna. I dok je AC III bio promasaj u 
smislu neiskoriscenog settinga i mlakosti 
glavnog protagoniste, ovde je situacija 
daleko slozenija. Dosli smo do tacke u 
kojoj AC sve manje lid na sebe, a sve 
vise na genericku akcionu avanturu koju 
Ubi stancuje na svakih 12 meseci. Trend 
izbacivanja naslova na godisnjem nivou 
ocigledno uzima danak. Razni pokusaji da 
se zacini formula AC igre, sve vise i vise 
deluju usiljeno i ne donose nista zaista 
inovativno u serijal, vec odaju utisak pukih 
promena radi promena. 


Dakle sta su nam iz Ubisofta zakuvali ove 
godine. Radnja Syndicate-a je smestena u 
London u 19-om veku u vreme industrijske 
revolucije. Pratimo akcije Dzejkoba i Ivi 
Fraj, brata i sestre blizanaca i pripadnika 
reda asasina. Prvi put u serijalu imamo 
situaciju da su glavni protagonisti od 
pocetka u sekti i nismo svedoci njihove 
inicijacije. Da kazemo odmah i da je 
Ubisoft odustao od co-op moda, tako da 
u datom trenutku vodite ili Dzejkoba ili Ivi. 
Koga od njih dvoje, zavisi od vaseg stila 
igre ili od odredenih situacija. Dzejkob 
je muskarcina koji probleme najvise voli 
da resava pesnicama ili oruzjem, dokje 
Ivi mnogo suptilnija i njena specijanost 
je neprimetno resavanje zadataka i 
uklanjanje meta. 


Reviews 



Autor: Borislav Lalovic 

i 

1 REVIEW 

1 



_ 














Na pocetku igre nas cekaju dve uvodne misije, za 
svakog asasina po jedna, gde se upoznajemo sa 
njihovim osnovnim mogucnostima i sticemo uvid u 
mehaniku igre. Posle uvoda, njih dvoje se upucuju u 
London gde im se namece glavni zadatak: osloboditi 
grad od tiranije Templara i naci prekursorski 
artefakt sakriven u samom gradu. Braca i seka se 
dijametralno razlikuju u pogledu prioriteta, pa tako 
Dzejkob nastoji da osnuje sopstvenu bandu (i tako 
ispuni decacki san o sebi kao gang lideru), dok je 
Ivi daleko vise asasinski osvescena i njen prioritet je 
pronalazak artefakta pre Templara i nada da ce to 
pomoci u oslobadanju grada. 


Otvoreni svet koji u ovoj igri imamo priliku da 
istrazujemo, olicen u Londonu iz perioda industrijske 
revolucije je prilicno dobro i verno predstavljen. 

Ima tu svega, od Big Bena, preko Edvardove kuce 
do Vestminsterske palate. Centar grada je olicenje 
bogatstva burzoazije, a sa druge strane geto je 
verna kopija onog opisanog recimo u Oliveru Tvistu. 
Gledano iz ugla sveta igre i njegove realizacije, 
Syndicate briljira, kao uostalom i svi ostali AC 
naslovi. Medutim, glavni kvalitet i udarna igla 
svake AC igre je bio glavni lik i dobro osmisljena i 
uklopljena prica. Ovde medutima nemamo ni jedno 
ni drugo, ili bar ne u meri u kojoj bi to zeleli i u 
krajnjoj liniji i ocekivali. Syndicate je ok naslov, ali 
nekako ne mozemo neki veci kompliment od toga da 
mu damo. A to je mozda i najgora kategorija u koju 
moze da dospe jedan AAA naslov. Nemamo bagove 
koji su ubili igrivost Unity-ja, ali nemamo ni pravu 
pricu. Bar ne dobru pricu, sa intrigantnim zapletom i 
zanimljivim likovima. Cak ni glavni protagonisti nisu 
posebno interesantni, donekle sa izuzetkom Ivi. 
Pored toga, ovde mozda imamo i najnezanimljiviji 
set istorijskih figura koje srecemo tokom igre. U 
poredenju sa Bordzijama, Medicijima, Leonardom 
da Vincijem, sa Vasingtonom ili sa kapetanom 
Crnobradim, likovi koje srecemo u Londonu kao sto 
su Darvin, Bel ili kraljica Viktorija, su u najmanju ruku 
mlaki, da ne kazemo i dosadni. 


Kada su u pitanju misije i sam kostur mehanike 
igre i odvijanja price, tokom igranja se stice utisak 
da neprijatelji ne rade nista da vas sprece u vasim 
nastojanjima. Samim tim i misije vremenom postaju 
relativno dosadne. Koliko je ubijena srz asasinskog 
dozivljaja ilustruje i novi gedzet koji vam stoji na 
raspolaganju. U pitanju je grapling hook i pomocu 
njega se bez mnogo muke mozete popeti bilo gde. 
Imajuci u vidu da je velikom delu igraca pentranje po 
zgradama i tornjevima bilo posebno zadovoljstvo, 


BRAT ISESTRA 
U BORBI PROTIV 
KORUMPIRANOG 
LONDONA 
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BRITANSKE 


IMPERIJE 



uvodenje ove spravice nam deluje kao 
promasaj. Jeste da je korisna i ubrzava 
gameplay, ali sva car pentranja po 
visokim zgradama je ovim obesmisljena. 

Sa tehnicke strane Syndicate je opravdao 
ocekivanja. Za razliku od Unity-ja, ovo je 
skoro bug-free igra, sa izuzetkom padova 
frejm rejta u pojedinim delovima. London 
je veoma detaljno uraden, developeri 
su zaista vodili racuna o najsitnijim 
detaljima. Muzika je u viktorijanskom 
stilu i moguce je da ce vam zvuci violine 
izaci na nos, jer znaju da budu iritantni 
u pojedinim momentima. Lica izgledaju 
pomalo isprano i sa ne preterano 
izrazenim ekspresijama, sto pomalo kvari 
opsti graficki utisak. Najbriljantniji vizuelni 
momenat (pored Big Bena) je vozic kojim 
mozete da se vozikate kroz London. Osim 
toga sto je odlicno uraden, on vam takode 
vam sluzi i kao main hub, sa svim onim 
sto jedan asasinski stab nosi sa sobom. 

Jos jedna stvar sa kojom nas Syndicate 
nije preterano impresionirao je borba. 
Imamo dva seta poteza, po jedan za 
oba glavna lika, kao i dva seta osobina 
za unapredivanje. Borba jeste fluidna, 
ali kontrole su takve da se cela akcija 
vrlo cesto svodi na obican button mash. 

To bi bilo donekle u redu, da nemamo 
i utisak da se borimo sa vazduhom. 
Izvedba nije ni blizu onako zanimljiva 
kao u Black Flagu ili u ACM. A kao slag 
na tortu je totalna preteranost u kill 
komboima koji izgledaju kao da su utekli 
iz World Wrestling Entertainment-a. 
Takode imamo veliku zamerku i na 
raspored kontrola na dzojpedu gde 
multifunkcionalni tasteri cesto znaju da 
zakomplikuju igranje. 

Na kraju, sta reci o svemu ovome. Imamo 
igru koja u poredenju sa prethodnikom 
ne pati od ozbiljnih tehnickih problema. 
Medutim, imamo i igru koja pati od 
krize identiteta. Na polju Assassin’s 
Creed serijala, Syndicate nas podseca 
da AC veoma tesko podnosi dinamiku 
izdavanja novog naslova svake godine. 


Sa druge strane, kao AAA naslov za ovu 
praznicnu sezonu, Ubisoft je makar ove 
godine uspeo da isporuci pristojnu igru 
koja moze da prode kao zabava za jedno 
prelazenje. Ako ste fan serijala, Syndicate 
verovatno ne zelite da propustite. Ako 
prosto zelite AAA naslov pred kraj godine, 
ova igra vam takode moze posluziti. Ali 
ako ste neko ko verno prati video igre i 
ocekuje nesto vise od naslova u koji je 
ulozeno izuzetno mnogo novca u njegov 
razvoj, to nesto vise ovde necete pronaci. 



PLATFORMA: 

PS4, Xbox One 

IZDAVAC: 

Ubisoft 

CENA: 

60 € 


RAZVOJ NI TIM: 

Ubisoft Quebec 


TESTIRANO NA: 

PS4 


OCENA 


yf Dobra atmosfera 
Londona iz perioda 
industrijske revolucije 


\/ Tehniciki prilicno ispeglana igra 


Mlaka prica 

Neinspirativne i cesto dosadne 
misije i likovi 

Nezanimljiv sistem borbe 
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DRAKE'S FORTUNE * AMONG THIEVES ♦ DRAKE'S DECEPTION 

UNCHARTED 

THE NATHAN DRAKE 

COLLECTION 



PEGLAMO RELIKVIJE 
PO NISKIM CENAMA 


1 




O d lansiranje ove konzolne 

generacije, svedoci smo velikog 
porasta remasterovanih izdanja 
starih igara i potpuno je 
sigurno da developeri i izdavacke kuce ne 
odustaju od “preprodaje” svojih slavnih 
pa i manje slavnih naslova. Nekada je 
to nesto sto prolazi ispod svih radara, 
ali nekad su to i igre koje svi zeljno 
iscekujemo da zaigramo u novom ruhu. 
Slobodno se moze reci da je Uncharted 
trilogija, “flagship” proizvod Soni 
igracke industrije, jedna od onih igara 
koje smo jedva cekali da zaigramo na 
novom sistemu, osvezenu i podvrgnutu 
estetskim modifikacijama, a uz to jos i 
lepo upakovanu u kompaktnu trilogiju 
legendarnog klasika. Uncharted: The 
Nathan Drake collection je pred nama, pa 
da vidimo i sta ona to donosi... 

Ono sto cete na prvi pogled primetiti je 
to da u pogledu dodatnog materijala, 
ova kolekcija ne donosi gotovo nista. Na 
raspolaganju necete imati video zapise 
o pravljenju igre niti bilo kakve bonuse u 
vidu artwork-a i slicnih kolekcionarskih 
dodataka. Ali ono sto cete imati jesu 
sve tri igre upakovane u jedinstven 
meni kojim se prebacujete iz jedne u 
drugu veoma jednostavno i brzo. I dok 
podesavanja kontrola i slicnih preferencija 
vaze istovremeno za sve tri igre, one su 
ipak odvojene u zasebne celine. 

Kada se prvi Uncharted pojavio dok je 
Playstation 3 bio jos u povoju, bio je to 
jedno spektakularno ostvarenje koje je 
vizuelno i stilski plenilo paznju velikog 



broja igraca. Sada, na Playstationu 
4, prikazan u 1080p rezoluciji pri 60 
frejmova u sekundi, mozete videti 
njegov pun potencijal. Igra mozda deluje 
izvakano zubom vremena, ali ako se samo 
na trenutak vratite u vreme kada je igra 
izasla, bicete jos jednom odusevljeni 
onime sto ste tako davno imali prilike da 
igrate. 

Kako je skok generacije video igara 
na kvalitet Uncharteda bio velik, skok 
sa Uncharteda 1 na 2 cini se nije bio 
nista manji. Verovatno najpopularnija 
igra u serijalu, sada izgleda bolje nego 
ikada. Teksture su blago redefinisane, a 
pojacana rezolucija samo doprinosi da 
iz ove sjajne i brze igre izvucete njen 


maksimum. Igra u kojoj je Drejk bio 
mozda i “najbrzi na okidacu”, itekako ce 
vam pruziti zadovoljstvo i nove izazove 
sada kada mozete reagovati u znatno 
tecnijem frejmrejtu. 

Kao epilog, Uncharted 3 stoji kao 
sinematski vrhunac trilogije, koji logicno 
najlepse i izgleda, ali ne ide mnogo dalje 
od drugog nastavka. Filmski dozivljaj 
koji je postizao tada kada je izasao, 
sada dodiruje sam krov svojih granica 
i slobodno se moze reci, jos jednom 
odusevljava nostalgijom u novom ruhu. 
Sa druge strane, ovaj vid 
remasterizovanja ima i svoju losu stranu. 
Sada su itekako vidljive mane i nedostaci 
ove tri igre. Pod uticajem vece rezolucije, 



|^Be jeste 

ZMAJ OVAJ 
DREJK, 
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NEZNATE DALI IGRA 
IZGLEDA BOLJEJERJEU 
1080P ILI GORE JER SADA TEK 
VIDITE NJENE NEDOSTATKE 


lakse cete uociti losije teksture ili facijalne 
animacije, a i detalje u efektima. A kako 
je vreme ucinilo svoje a igre sada rade 
znatno tecnije, shvaticete i koliko su 
nekada sjajne transition i ostale animacije 
sada vec pomalo zastarele. I dok same 
igre rade u 1080p rezoluciji, snimljene 
animacije su ostale u originalnoj ili nesto 
vecoj rezoluciji tako da cete itekako 
primetiti razliku izmedu gejmpleja i videa, 
sto moze pokvariti utisak. 

Na kraju, ako presaberemo sve adute i 
sve falinke jednog remastera, opet bez 
pogreske mozemo doci do zakljucka 
da ako ste ikada voleli Uncharted 
serijal ili nikada ranije niste imali prilike 


da se oprobate u istom a deluje vam 
interesantno, ovo je mozda i najbolja 
prilika koju cete ikada imati. Lepo 
upakovana trilogija cini svojevrstan skok 
pred prag iscekivane cetvorke, u krajnje 
retrospektivnom maniru. Nedostatak 
bilo kakvog bonus sadrzaja i multiplejera 
ostavljaju utisak da pred nama nije 
kolekcija koji bi svrstali u naslove koji se 
ne smeju propustiti cak i ako ste vlasnik 
originala. No i pored toga, Nathan Drake 
kolekcija u ovom trenutku ima sta da 
ponudi, pa barem i da vam pruzi koju 
lekciju iz istorije video igara, i docara put 
kvaliteta od pocetka pa do kraja jedne 
generacije igrackih konzola. 





1 

* 

i 



IGRU USTUPIO: 

SONY 


PLATFORMA: 

PS4 

IZDAVAC: 

Sony Computer 
Entertainment 

CENA: 

60€ 


RAZVOJNI TIM: 

Bluepoint games 

TESTIRANO NA: 

PS4 


OCENA 


Odlicna kolekcija tri igre 
na jednom mestu 

Original, tehnicki dotegnut do 
maksimuma 

>y Jos uvek izgleda jako dobro 


Nedostatak bonus materijala 
Nema multiplejer 
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Servisiranje fanovima ili iskreni dodatak originalnom serijalu? 


I AKO STE IKADA 
IGRALI NEKU 
PLATINUM IGRU, 
ZNATE STA VAS 
CEKA 


ctivision je jedan od izdavaca 
video igara koji je tokom 
godina izdao impresivnu 
kolicinu licenciranih igara. Od 
fenomenalnih, ranijih MARVEL naslova 
kao sto su Spider-Man, X-Men Legends 
i Ultimate Alliance do abismalnih 
ostvarenja kao sto su skoriji The Walking 
Dead: Survival Instinct, Amazing Spider- 
Man i slicni. 

Medu tim igrama se nalazi i solidan 
broj Transformers igara, koje su tokom 
godina imale po koji promasaj i po koji 
pogodak. Starije TL igre su imale svoje 
trenutke mada cela prica je dozivela 
tek neku bitniju slavu izlaskom War 
for Cybertron i Lall of Cybertron igara. 
Takode su se tokom godina provlacile 
i uzasne TL igre koje su pravljene kao 
shovelware da isprate aktuelne Majkl Bej 
abortuse od filmova. Nazalost, to je sve 
kulminiralo prosle godine, kada je neko 
u Activisionu resio da smanji troskove, 
ukloni High Moon Studio iz Cybertron 
igara i njih slepi sa takode aktuelnim 
TL: Majkl Bej igrama u obliku Rise of 
the Dark Spark. Ta igra, iako kanon i 
Cybertron igrama i Majkl Bej igrama, jer 
su, jelte - spojili oba univerzuma u ovu 
jednu igru, je bila kompletno razocaranje. 
Kako zbog reciklaze iz proslih Cybertron 
naslova, tako i zbog ocajnog kvaliteta u 
generalnom smislu do totalno retardirane 
price, grafike i optimizacije. 


Zasto je bitno pomenuti ovo sve kada je 
ovde rec o Transformers: Devastation igri? 
Pa bitno je, jer se mora ilustrovati sta je 
sve od igara doslo pre ove, kakvih je sve 
uspeha i neuspeha bilo. Jesu Cybetron 
igre bile super, ali nije to bilo bas to. 

Iako je na PS2 i starijim konzolama bilo 
par ok naslova, Transformers! nisu ikada 
dobili igru zasluznu Generacije 1 tj. onog 
crtanog kojeg se secamo i koji svi volimo. 
Neko je negde, nekako, resio da se to 
promeni i Platinum Games (Vanquish, 


Bayonetta, Revengeance) da to napravi, a 
Activison izda. 

U nekoj sustini najsustinskijoj - ovo je ta 
igra koju smo cekali oduvek, ona igra koja 
bi nam oduvala mozgove da je postojala 
tamo kada je G1 bila aktuelna. Naravno, 
tada to nije bilo moguce, pa smo morali 
malo da sacekamo. Kao sto ste mozda 
videli iz najava, igra korist cell shaded 
grafiku, sa stilom Generacije 1 i originalnih 
Transformersa. Da izgleda lepo, izgleda. 
Izgleda i verodostojno pride. A vecina 


igara koje su cell shaded, nekako po 
nekom nepisanom pravilu ne zahtevaju 
zverinu od racunara da bi radile jer se 
obicno odlucuju za vizuelni stil, na ustrb 
zahtevne grafike. Tokom igre nismo 
iskusili ni jedan graficki bag, tj bar nismo 
primetili ni jedan i generalno sto se tice 
vizuelnog izgleda igre, stvarno je sve 
na mestu i ne mozemo da se pozalimo. 
Ok, u stvari mozemo, mada nije to toliko 
graficki problem koliko sam dizajn nivoa 
tj njihovog izgleda. Po sredi je ipak jedna 
stvar koja je nekako endemicna za ove 
brze hack’n’slash naslove kao sto je 
recimo Revengeance. Mislimo na to da 
sve te zone borbe i nivoi izgledaju malo 


isprazno. To se u ovom slucaju mozda 
najbolje vidi dok ste u gradu, gde vas 
cekaju genericke zgrade, nema ljudi, po 
koji auto sa dva, tri razlicita skina, po 
koje drvo ili zbun i to je to. Srecom pa je 
gejmplej veoma aktivan i ima svasta da se 
skuplja pa ta pozadinska monotonija ne 
utice mnogo na sveukupan dozivljaj. 
Nakratko cemo spomenuti da su zvukovi 
i muzika potpuno autenticni. Vecinu 
glasova su davali originalni glumci, tu 
mislimo na Pitera Kalena kao Optimusa 
i Lrenk Velkera kao Magatrona. Jedinu 
zamerku koju tu imamo je sto je muzika 
malo skliznula u klasicni random metal 
gde sve prsti od rokanja i solaza, kao 
i u vecini Platinum igara, a ne one kul 
minijature koje su tako lepo lezale 
u originalnoj seriji. Opet, plus za to 
sto je muziku za ovu igru radio i Vins 
DiKola, koji je takode radio muziku za 
Transformers The Movie iz 1986-e godine. 
A imajuci na umu da je ovo ipak pretezno 
brza, akciona igra koja vozi i ne staje, 
mozda je izbor takve muzike skroz na 
mestu. 

Ako ste ikada igrali neku Platinum igru, 
znate sta vas ceka kada je gameplay 
u pitanju. Brzina, metal, ludilo, komboi 
i ocena na kraju svakog fajta. Borba 
se sastoji od nekoliko elemenata i to 
rucne borbe, puskaranja na sve strane 
i voznje. Borba prsa u prsa tj. melee je 
mozda najzastupljeniji vid borbe u igri, 
mada se sva tri stila mesaju tokom fajta. 
Najzanimljiviji je mozda taj treci nacin - 
voznja, tokom koje se transformisete u 
auto i nalupate ili pregazite protivnika. 

Sve se to moze uvezati i sa pucanjem, 
specijalima i rucnim tabanjem za potpun 
uzitak. Izbor oruzja je golem, kao i 
modifikatora koje mozete koristiti da 
poboljsate statistiku vaseg lika. 

Odmah uz oruzje cemo sa razlogom 
pomenuti da tokom igre igrate sa 
pet razlicitih likova (Optimus Prime, 
Bumblebee, Wheeljack, Grimlock i 
Sideswipe), koje mozete da budzite 






XP poenima, koji se takode koriste i za 
budzenje oruzja i kraftovanje modifikatora 
ili kupovinu novih poteza. Nas savet je 
da izaberete jednog ili dva favorita od 
likova i budzite njih, jer ako ne skupite 
bas sve, sve u igri i svaki fajt zavrsite sa 
SS rangom, necete uspeti da levelujete 
sve likove ni blizu do kraja. Nazalost, 
za razliku od Cybertron igara, ovde ne 
mozete da igrate kao Deseptikoni, sto 
nije neki minus ali mislimo da je vredno 
pomena. 

Kontrole su inace solidne i tu stvarno 
nemamo sta da pomenemo, ako ste 
mazohista igracete na tastaturi, a mi 
preporucujemo dzojped za najbolji 
dozivljaj. 

Transformers: Devastation je solidno 
zaokruzena celina bez nekih vecih 
problema i kao takva igra definitvno 
zasluzuje ocenu 7. A onda kada dodate 
da su najzad uslisene zelje fanova i da 
je u pitanju ipak lepo sklopljena igra 
sa postovanjem i ociglednom Ijubavlju 
prema originalnoj seriji, onda tih 7 
povecamo na 8 za trud, volju i zelju. Kao 
samo jos jedna akciona igra, moze da 
prode kao sedmica, a kao igra za TP G1 
fanove, po nama je osmica. 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 

CPU: Dual Core 

GPU: AMD Radeon HD 7870 

RAM: 4GB 

HDD: 10GB 



KOD ZA IGRU 
USTUPIO 

00IO1PD1UBQ ]]E 


PLATFORMA: 

PC, Xbox One, Xbox 360, 
PS3, PS4 

IZDAVAC: 

Activision 

CENA: 

40 € 

OCENA 


RAZVOJNI TIM: 

Platinum Games 


TESTIRANO NA: 

PC 


Dopadljiva Cell 
shaded grafika 


s/ Transformers igra koju smo 
trazili svih ovih godina 

^ Nema preteranih hardverskih 
zahteva 

Dizajn nivoa 

Meniji su mogli malo prakticniji 
da budu 
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| Pro Evolution ® 

22 a#? 


Joywave 


Joywave 


Joywave 


PLATFORMA: 

PC, PS3, PS4, Xbox 360, 
Xbox One 

IZDAVAC: 

Konami 


RAZVOJNI TIM: 

PES Productions 


TESTIRANO NA: 

PS4 


OCENA 


y/ Realizam, fizika 
y/ Fluidnost pokreta 


Repetitivni komentari 
Problematicne sudije 


Licence i dalje znatno skromnije 
od konkurenta 






r^v ___ __j_ 


graficki aspekt igre zasluzuje sve pohvale. 
Animacije su odlicne, fludnost i kontrola 
takode, kretanje likova mimo kontrole 
lopte ... Odbrambeni igraci sjajno brane 
svoj gol, ulecu i kradu loptu, napadaci se 
dobro postavljaju za vase pasove, sve je 
bas onako kako bi trebalo da bude. 


Ukoliko bismo pokusali da pronademo 
jos neku losu karakteristiku igre onda bi 
to najverovatnije bilo ponasanje sudija 
koje s vremena na vreme bas umeju da 
„omanu“, ali pored toga, Pro Evolution 
Soccer 2016 verovatno predstavlja najbolji 
PES koji smo videli jos od PlayStation 2 
ere. 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 
CPU: Core i3-530 2.9GHz 
GPU: GeForce 7800 GS 
RAM: 2 GB 
HDD: 8 GB 


Odavno nas neka PES igra nije tako 
uvukla u sebe i iznenadila igrivoscu i 
kvalitetom. Fizicki model je sjajan, igra 
dobro reaguje i odgovara na komande, 
gejmplej je dinamicki i uvek izazovan... 
Jednostavno, sve u PES 2016 odaje 
osecaj sjajne igre kojoj se malo sta moze 
zameriti i zasigurno donosi sate i sate 
dobre zabave sa drustvom koja voli da 
„opali pokoji PES“ u slobodno vreme. 


Pored fizickog modela i dinamickog 
fizickog enginea koji ima novi sistem 
kolizije i poboljsani Al koji obuhvata vise 
desetina pametnih individualnih odluka 
i u kojima svi igraci deluju „kao jedan“ i 


Ujedno, Peter Drury i Jim Beglin 
zamenjuju Jon Championa na strani 
komentatora i moramo reci da je ovo 
ujedno i jedna od najvecih zamerki 
koje mozemo uputiti igri. Komentari 
su repetitivni i ne posebno zanimljivi, 
ali je to ujedno i jedina veca zamerka 
koju mozemo da iznesemo u pravcu 
ovogodisnjeg izdanja. Sve drugo 
uradeno je u skladu sa dobrim starim 
PES standardom kvaliteta na koji smo svi 
navikli. 


F IFA i PES godinama unazad 

vode bitku za najbolju fudbalsku 
simulaciju medu video igrama. 

I iako je deceniju pa i duze PES 
vazio za bolji izbor, u proteklih nekoliko 
godina FIFA se ozbiljno priblizila pa i 
prestigla Konamijev hit naslov. I Konami je 
u tome pomogao, nekim losim odlukama 
i ne bas najboljom realizacijom izdanja 
iz prethodnih sezona. No, cini se da se 
to sve ponovo menja uz Pro Evolution 
Soccer 2016. 


PES 2016 je fudbalska simulacija koja 
ujedno obelezava i 20 godina od pocetka 
stvaranja Pro Evolution Soccera odnosno 
Winning Elevena, kako se igra zvala u 
proslosti (a i dalje se zove u Japanu). 
Konami je uspesno produzio licencu za 
UEFA ligu samptiona, UEFA ligu Evrope 
i UEFA Super Cup do 2018 godine pa 
se ova takmicenja nalaze u PES 2016. 
Posebno interesantno je i to sto je Konami 
„prigrabio“ UEFA Euro 2016, do sada 
tradicionalno EA odnosno FIFA izdanje, 


Po pitanju timova, stadiona i liga, 
ovogodisnje izdanje je „papazjanija“. 
Licencirani su Ligue 1 i La Liga ali Seria A 
nije kao ni Premijer liga, ali je Manchester 
United jedini licencirani unutar nje, Bajern, 
Wolsburg i Borusija Mehengladbah 
su licencirani iz Bundeslige, Seria B 
nije kao ni Primera, Ligue 2, Seugnda i 
Campeonato Brasilero Serie A. Medu 
21 stadionom samo 11 je licencirano, 
medu kojima su Aliianz Arena, Juventus, 
Maracana, Old Trafford, San Siro, dok su 
ostali stadioni ne licencirani. 


koji bi trebalo da se u nekoj formi pojavi 
tokom naredne godine. Da li kao zasebna 
igra ili kao dodatak za PES 2016, ostaje da 
se vidi. 


IGRU USTUPIO 

videotop 


Stefan Starovic 


Autor 


REVIEW 
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Papirologija 


Marko Narandzic 


Autor 


V erovatno znate da se Media 

Molecule razvojni tim proslavio 
Little Big Planet igrama. Malo 
ko je ostao ravnodusan na sarm 
Sack ljudi, a ova fransiza je na neki nacin 
postala zastitni znak citavog PlayStation 
brenda prosle generacije. Kako se LBP 
prosirio i postao „obavezna“ igra za svaku 
Sonijevu platformu, tim se malo uzeleo 
novih izazova, pa je od Sonija dobio 


priliku da radi na necemu potpuno novom 
za uzbudljivu novu platformu zvanu 
PlayStation Vita. Ono sto smo krajem 
2013-e dobili kao rezultat toga je bila igra 
Tearaway, koja do dana danasnjeg vazi za 
jednu od najsvetlijih tacaka ove handheld 
konzole koja na zalost nije uspela da 
dozivi ni blizu onu popularnost kojoj se 
Sony nadao. Tearaway koristi mogucnosti 
Vite kao ni jedna igra pre, a ni posle nje. 


Igrajuci ovu na zalost kracu igru nego 
sto sam zeleo, imao sam utisak da je Vita 
zaista specijalan sitem, sa neverovatnim 
potencijalom koji ce na zalost ostati 
gotovo u potpunosti neiskoriscen. Koliko 
samo jedna dobra igra moze da ucini za 
otvaranje potencijala sistema, Tearaway 
je zaista na odlican nacin pokazao. A 
zasto i drugi developeri nisu pokusali da 
zarone u ovo more mogucnosti, potpuno 
je druga tema. 

Tearaway je lako mogao da ostane 
dragulj PS Vite, ali je Sony uvidevsi to da 
jako mali broj ljudi ima priliku da iskusi 
vrhunsku kreaciju njihovog first party 
studija, odlucio da igru ipak razvije i za 
PS4, i na taj nacin pruzi priliku velikom 
broju igraca da vidi sve cari ovog naslova. 
Naravno, kao igra koja se u potpunosti 
oslanjala na mogucnosti hardvera PS Vite, 
od prednjeg i zadnjeg touch-a, pa preko 
motion senzora i vrlo sarmantne upotrebe 
kamere, igra nije mogla jednostavno da 
prede na kucnu konzolu. Bilo je potrebno 
razviti podjednako inovativne nacine 
kontrole koji bi se oslanjali na jedinstvene 
mogucnosti Dualshock 4 kontrolera, a 
to je upravo ono sto je Media Molecule i 
uradio. 
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Vi ste ponovo „Vi“, odnosno neka vrsta 
uzvisenog bica u ovom sarmantnom 
svetu kreiranom u potpunosti od papira. 
lako kao igrac kontrolisete simpaticnog 
muskog ili zenskog „pismastog“ lika, vi 
ste zapravo i protagonista igre u smislu 
da se vase lice(ako imate PS kameru) 
pojavljuje na nebu kao bozanska figura 
kojoj se svi klanjaju. Vasi pokreti prstiju 
donose vetar u igru, svetlost dualshock 
kontrolera uklanja zlo koje preti da 
proguta ovaj simpaticni svet, a tu je cak 
i zanimljiva mehanika u kojoj vam vas lik 
iz igre dobaci komad papira iz njegovog 
sveta „pravo u ekran“, da bi ga vi zatim 
znatno vecom snagom bacili u neki od 
objekata iz igre. Sve ovo izgleda jako 
simpaticno i sve vreme igranja cete imati 
utisak da ste zaista deo ovog sveta. 


Grafika i kompletan art stil su takode 
jedan od glavnih aduta igre. Svet izgleda 
kao da je zaista napravljen od papira, a 
naravno vece hardverske mogucnosti 
PS4 u odnosu na Vitu zaista su na dobar 
nacin upotpunile iskustvo. 

Ono sto bi mozda mogli da izdvojimo 
kao ne bas toliko dobro je to sto igra 
u nekim momentima deluje i previse 
lako. Ocigledni zadaci koji su pred 
vamo mogu ponekad da deluju i malo 
zamarajuce. Ne ocekujte standardni 
pratformer koji od vas zahteva precizno 
skakanje i kretanje. Tearaway je igra koja 
se u potpunosti oslanja na interesantnu 
primenu sto raznovrsnijih vidova 
kontrolnog sistema, pa je tradicionalno 
kretanje, skakanje i generalno navigacija 


u prostoru, poverena kontrolama kojima 
je cilj da vam zabavu proizvedu svojom 
raznovrsnoscu a ne preciznoscu. 


Bez obzira na sve, ono sto je neosporno 
je to da je Tearaway Unfolded prelepa 
i sarmantna igra. Za mlade igrace bi je 
preporucili kao obavezno iskustvo a za 
malo starije kao opustenu, sarmantnu i 
kreativnu razbibrigu. Dobar potez Sonija, 
sto je pravljenjem PS4 verzije ovaj naslov 
priblizio jos vecem broju igraca. 


IGRU USTUPIO: 

SONY 


T JEDNU OD NAJBOLJIH IGARA SAPS VITE 
SADAIMAMO PRILIKU DA IGRAMO I NA PSA 


\ 


III 


PLATFORMA: 

PlayStation 4 

IZDAVAC: 

Sony Computer 
Entertainment 

CENA: 

40€ 


RAZVOJNI TIM: 

Tarsier Studios, 
Media Molecule 

TESTIRANO NA: 

PS4 


OCENA 


y/ Prelepo graficko 
izvodenje 
y/ Sarmantan svet i likovi 

y/ Zabavna upotreba mogucnosti 
Dualshock kontrolera 


Na momente previse laka ; 
cak i monotona 
Kontrole umeju da odaju i 
trapav osecaj 

Bolji utisak sa PS kamerom 
koju malo ko ima 
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Autor: Petar Vojinovic 


THE END TIMES 




PACOVSKA POSLA 
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ko niste ljubitelj co-op 
prezivljavackih igara ovoje 
prva i poslednja recenica teksta 
koja treba da Vas interesuje 
kad je u pitanju novo cedo developerske 
kuce Fatshark, Warhammer End Times - 
Vermintide i slobodno mozete postojati u 
cosku kontemplirajuci sta uopste radite sa 
svojim zivotom. 

Salu na stranu, simpaticni Svedani 
pocastili su nas novom igrom, miksom 
igara Left 4 Dead i Chivalry: Medieval 
Combat tj. vi i jos tri prijatelja protiv hordi 
kompjuterski vodenih protivnika kojima 
cete preuredivati licni opis upotrebom 
sredstava za ulepsavanje u vidu cekica, 
sekira, maceva, strela i vatrenih magija, a 
i ponekom bombom. Vermintide smesten 
je u Warhammer univerzum u vreme kad 
su se vojske Ujedinjenog Haosa spustile 
na jug u do sada najvecoj kampanji protiv 
kraljevstava i imperija ljudi, vampiri iz 
provincije Silvanija su iznova ojacali, a 
horde pacolikih Skavena pod vodstvom 
Trinaestorice izgmizale su na povrsinu i 
prete da pregaze sve koji im se nadu na 
putu. E, tu nastupate vi kao jedan od pet 
razlicitih heroja koji su se obreli u gradu 
Ubersreik, gde se i odigrava radnja igre 
Vermintide, namereni da pacove vratite 
gde im je i mesto, pod zemlju. 

Za razliku od igre iz koje su crpeli 
inspiraciju, Vermintide poseduje pet 
razlicitih likova: Bright Wizard, Witch 
Hunter, Dwarf Ranger, Waywatcher i 
Empire Soldier, koji se ne razlikuju samo 
po vizuelnim karakteristika vec i po 
nacinu igre. Bez obzira sto je svaki lik 
sposoban da se suoci sa protivnicima i 
prsa u prsa i iz daljine njihova efikasnost 
se drasticno razlikuje. Na primer - Sienna 
Fuegonasus, Bright Wizard(ica) je kao 
stvorena za ubijanje na veliko iz daljine 
upotrebom vaternih magija dok ce na 


blizinu imati problem cim se suoci sa vise 
od dva „obicna“ Skavena. S druge strane 
Markus Kruber, Empire Soldier roden je 
za borbu prsa u prsa, sto i ne treba da 
cudi s obzirom na to da nosi opremu u 
vidu bojnih cekica, dvorucnih maceva ili 
kombinaciju maca/buzdovana i stita, a 
samostrel tj. pusku sa njim cete koristiti 
samo kao pomocno sredstvo. 

Borba u igri odradena je fantasticno, a 
svako oruzje bilo za blisku ili borbu na 
daljinu ima dva tipa napada: Normal 
i Charged. Normalni udarci melee 
oruzjem su brzi i najefikasniji su protiv 
pojedinacnih protivnika, dok Charged 
napadi imaju potencijal da usmrte vise 
protivnika odjednom ali vas ostavljaju 
ranjivim dok natezete svoj ratni cekic, 
jer svaka primljena steta prekida napad 
i ostavljava vas u prilicno nezgodnoj 
poziciji sto u situacijama kad ste okruzeni 
hordama protivnika, a za igru Vermintide 
to je modus operandi, obicno znaci smrt. 
Slicno je i sa oruzjima na daljinu pa ce 
vas spamovanje levog klika dok drzite luk 
naterati da se osetite kao Legolas. Pored 
dva tipa udarca borba je oplemenjena 


blokiranjem i izbegavanjem udaraca. 
Svako melee oruzje poseduje „staminu“ 
koja u principu znaci broj udaraca koji 
mozete da izblokirate u kratkom periodu 
(dvorucni cekic bazicno poseduje 
tri poena stamine, dok kombinacija 
buzdovana i stita ima pet, na primer) i 
ta vrednost se obnavlja sama od sebe 
vremenski. S druge strane, izbegavanje 
ne svodi se samo na freneticno trcanje 
oko protivnika u nadi da se vasa glava 
nece naci na putu necijeg koplja vec je 
moguce odskociti na jednu od tri strane 
(levo, desno, pozadi) i tako izbeci udarac, 
nesto sto cete koristiti obilato kad god 
igrate mekaniju klasu poput Waywatchera 
ili Wizarda. 

Mapa ima za sada trinaest odlicno su 
koncipirane bez obzira sto sve prate isti 
princip: pocinjete u tacki A, odradite 
misiju u tacki B, evakuisite se u tacki C 
dok sve vreme igra pokusava da vam 
oduzme zivot bacajuci na vas gomile i 
gomile protivnika. Protivnici su najcesce 
obicni Skaveni rank-and-file pesadija 
koji umiru iz jednog udarca i cija snaga 
lezi u masi (i neodoljivoj zelji da vas 




S Switch to your r t 
pressing the *Q* 
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opkole), a s vremena na vreme imacete 
cast da se sretnete i sa malo opasnijim 
neprijateljima u vidu Rattling Gunnera, 
pacova sa Gattling Gun mitraljezom, 
Gutter Runnerima koji se krecu enormno 
brzo i imaju tendenciju da zaskoce igraca 
iz mraka i ubadaju ga do smrti dok 
bespomocno lezi na zemlji i ostalih. Ne 
bismo da vam kvarimo uzitak, hihihi. Ono 
sto igru Vermintide cini teskom, cak i 
Normal nivou tezine, a i vrlo zanimljivom 
je sto cete za 15 - 20 minuta koliko 
obicno traje mapa sve vreme imati utisak 
da je svaki put kad cujete trube i Witch 
Hunterov kiseli komentar „Get ready! 

The pack is here" najgori trenutak kad 
je to moglo da se desi, a verujte nam, 
desavace se uvek. Na visim nivoima 
tezine misije je prakticno nemoguce 
preci bez timske igre i taktike sto je 
svakako jedan od najbitnijih elemenata 
za co-op multiplayer igru. Po prelasku 
misije i ekrana sa statistikama igra ce 
vam dati mogucnost da bacite odjednom 
sedam kockica za novi komad opreme. 

Sa desne strane nalazi se uspravna linija 
sa „spiskom" predmeta (poznat je tip 
opreme i kvalitet; od normalnih, belih 
ajtema do egzoticnih, narandzastih ali ne i 


njihove karakteristike), a broj „pogodaka“ 
na kockici odreduje koliko visoko cete 
se popeti na toj skali i koji cete predmet 
uvrstiti u svoju kolekciju. Standardne 
kockice imaju dve „dobre strane", a u 
vecini misija moguce je obaviti dodatne 
zadatke koji ce obicne kockice zameniti 
boljim sa vecom sansom za uspeh. 

Posto ovakav sistem garantuje da cete 
zavrsiti sa gomilom nezeljene opreme, 
istu mozete „pretopiti" po principu pet 
predmeta istog kvaliteta za jedan viseg 
ili disenchantovati posle cega vam ostaju 
kristali koje koristite za otkljucavanje 
dodatnih osobina drugih predmeta. 

Jedinu zamerku koju cemo uputiti na 
adresu developera su graficke opcije. Bez 
da budemo pogresno shvaceni - grafika 
je izvrsna ali je broj opcija i podesavanja 
mizerno mali. Ako posedujete zver 
od racunara i graficku kartu najnovije 
generacije za vas nije bitno ali za vecinu 
populacije vrlo bitna stavka je sposobnost 
tvikovanja da bi se izgurao dovoljan 
broj frejmova. Igra 99% vremena radi 
vise nego solidno na low-to-medium 
laptopu i to na medium podesavanjima 
ali je autor teksta preziveo i jos uvek 
prezivljava pakao na odredenim mapama. 


Nije vam jasno? Popecete se jednom na 
carobnjakovu kulu. 

Sve u svemu Warhammer End Time - 
Vermintide je odlicna igra u kojoj ce 
uzivati kako kezual igraci koji ce da 
se ispucaju nekolikosati na najlaksem 
nivou tezine tako i hardkor grupe koje 
ne priznaju nista lakse od Cataclysm 
moda. Fatshark je otvorio sezonu lova na 
pacove! 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 64-bit 

CPU: Core i7-4790 4-Core 3.6GHz / 

FX-9590 

GPU: GeForce GTX 770/ 

Radeon R9 290 
RAM: 8 GB 
HDD: 30 GB 





62 | Reviews 



AKO STE I KAD A ZELELI DA OSETITE KAKO JE TO 
BITI ROK ZVEZDA, SADA TO I MOZETE UZ GUITAR HERO 

I ROCKBAND KOMPLETE. 

BILO DA ZELITE DA SE ZABAVITE U KUCNOJ ATMOSFERI, ROBENDANU ILI ZURCI, GUITAR HERO ILI 

ROCKBAND SU PRAVI KOMPLETI ZA VAS. 



rent@guitarhero.rs 

www.guitarhero.rs 

060 / 55 - 26-787 








A rmikrog pocinje bombasticno, 
hiperaktivnom animacijom 
propracenom tematskom 
pesmom u stilu onih koje su 
pratile crtace iz 80-ih i 90-ih godina. Dok 
se jos niste osvestili od epskog udara na sva 
cula (ill, u nasem slucaju, udara nostalgije), 
sledi jos jedna sjajna animacija, ovog 
puta u stop-motion tehnici i u raskosnom 
plastelinastom stilu ostatka igre. Vizuelni stil 
je selling point ove igre, veliki broj modela i 
lokacija koje su zaista fizicki napravljene od 
plastelina/gline i drugih materijala, a zatim 
fotografije uklapane u scene i animacije koje 
vidimo u konacnom proizvodu. Kao duhovni 
nastavak gotovo dve decenije stare igre 
The Neverhood, Armikrog takode igraca 
postavlja u uvrnuti svet pun misterija koji 
poziva na istrazivanje. Steta je samo sto 
ostatak igre kvalitetom ne uspeva da isprati 
njen pocetak. 

Posle uvodne pesme u kojoj saznajete da 


je rodna planeta nasih junaka Tommynauta 
i Beak Beaka pocela da umire i da su zato 
otisli na misterioznu Spiro 5 planetu kako bi 
nasli novo gorivo.l u principu to je sve sto 
cete od price znati dok budete tumarali po 
naslovnoj tvrdavi. Razvoja price nema ni od 
korova do samog kraja kada se iznenada 
uvodi novi bitan lik i tada ce vam igra svaliti 
ekspoziciju kao lavinu na glavu. Pritom 
je ni tada necete otkrivati igranjem vec u 
sinematicima, doduse lepo animiranim. 

Ako je prica smandrljana, onda je barem 
gameplay dobar? Nazalost i tu imamo 
zamerki, cak i vise nego za narativnu stranu 
igre. Armikrog je point&click avantura u vrlo 
tradicionalnoj izvedbi i, kao i Neverhood, ne 
prikazuje vam predmete iz inventara vec ih 
vas lik automatski koristi kada kliknete na 
odgovarajucu lokaciju. To znaci da nema 
inventarskih zagonetki, ali i da cete morati 
pazljivo da pratite sta ste sve pokupili, 
narocito ukoliko pravite pauze tokom 
igranja. Mozemo da razumemo da ovakav 





pristup nije bio zamerka Neverhoodu, ali 
je ipak proslo 19 godina od te igre i zanr 
je dosta napredovao. Takode, dizajneri 
kao da su uspeli da zaborave da procitaju 
svoj primerak ‘’Osnove game designa” jer 
cete nailaziti na preveliki broj predmeta i 
dugmica za koje je nemoguce utvrditi sta 
rade ni da li su deo scenografije ili ce kasnije 
postati interaktivni objekti. Problem je u 
tome sto, ako je dugme trenutno nemoguce 
aktivirati jer, na primer, nema struje, nijedan 
od likova koje vodite ne moze da ga pritisne 
vec ce se samo prosetati do tog kraja 
ekrana. Tek kad budete doveli struju tom 
delu scene, dugme ce postati interaktivno, 
ali i tada cete morati da prokljuvite koji 
od likova moze da ga koristi. Likovi ne 
komentarisu svoje okruzenje i daju vam 
tacno 0% hintova na to sta je potrebno 
uraditi na sceni, a ni kursor misa nece 
menjati oblik od standardnog Windows- 
ovog te cela stvar deluje manje interaktivna 
nego sto zaista jeste. 

Problematican dizajn zagonetki i losa 
komunikacija sa igracem dovode do toga 
da Armikrog bude tezi nego sto zaista jeste. 
Ovde necete otvarati vrata tamnice casom 
groga niti praviti lazne brkove kako biste 
falsifikovali id karticu, vec cete naletati na 
reciklirane puzzle deonice kojima je pre 
emsto u nekoj free to play igri za mobilne 
uredaje a ne projektu vrednom milion 
dolara. Tri puta tokom igre cete morati 
da ponovite zadatak slaganja plisanih 
zivotinjica u niz, uzasno spor i zamoran 
zadatak jer taj niz utice na melodiju koja se 
vrti u pozadini i samo jedna greska znaci 
da cete celu melodiju morati da slusate 
ispocetka dok pravite novu kombinaciju. 
Mnogo gore od ovoga su slagalice sa 
pomeranjem malih kamenih blokova kako 
bi se slozila slika i otvorio put za dalje. 
Ovakvi zadaci su cist trening zivaca igraca 
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umesto testiranja dovitljivosti i paznje 
na suptilne detalje i hintove. Licno, 
zaglavili smo se ravno dva puta, na dva 
mesta gde i velika vecina igraca koji 
su ostavljali zalbe na Steam forumima. 
Otkricemo vam jedno od tih mesta jer je 
u pitanju savrsen primer katastrofalnog 
game dizajna i smatramo da nije 
spoiler jer je zaista veliki propust - Beak 
Beak moze da prica sa hobotnicama- 
liftovima. To vam ni u jednom trenutku 
nije nagovesteno jer, dok igrate kao 
psoliki stvor, svi interaktivni objekti 
budu posebno naznaceni sem, 
pogadate, upravo tih hobotnica koje se 
cak i utope u pozadinu zbog privreme 
promene palete u crno-belu sa prejakim 
kontrastom. 

Od kako se pojavio u prodaji, Armikrog 
bije glas bagovite igre i forumi su 
bili prepuni raznih zalbi, od potpuno 
praznog glavnog menija jer igra 
nije prepoznala sistemski jezik do 
preskakanja citavih deonica jerje 
‘’pukla” logika igre pa ste magicno 


imali sve potrebne predmete. Kada se 
uzme u obzir da je igra dva puta odlozena 
u poslednjem trenutku, ovo je stvarno 
porazavajuce. Tokom naseg prolaza nismo 
naisli na gadne bagove sve do poslednje 
trecine igre kada smo uspeli da potpuno 
zbunimo igru. Naime, u jednoj sobi postoji 
dugme na koje Beak Beak moze da stane, 
a na dalje kontrolisete samo Tomija. Ako 
produzite malo dalje i dodete do jedne 
vertikalne cevi, ona ce usisati vaseg lika 
i tu se igra zaglavi, teje jedino resenje 
da ucitate prethodno snimljenu poziciju. 
Problem je u tome sto je za tu scenu 
namenjeno da imate oba lika, ali to nigde 
nije naglaseno, kao uostalom i velika vecina 
zagonetki sto smo pomenuli ranije. Igra 
takode ima poteskoca i sa zvukom, pre 
svega muzikom koja se nekada utisa i na 
po desetak minuta, ali i sa prekidanjem 
izgovorenih dijaloga sto dovodi do toga da 
gledate pantomimu sa titlovima. 


PUZZLE DEONICE 
SE PONAVLJAJU 
TOKOM IGRE I 
I Cl CE VAM NA 
ZIVCE 




PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows XP 
CPU: Intel Pentium 4 
GPU: DirectX 9.0 
RAM: 2GB 
HDD: 2GB 


PLATFORMA: 

PC 


IZDAVAC: 

Versus Evil 


RAZVOJNI TIM: fA 

Pencil Test Studios w A 

TESTIRANO NA: fJ 

PC fA 


OCENA [ 5.5 

Prelepo animirano, J 

unikatan vizuelni stil 

V Glasovna gluma... kada je ima 

V Atmosfera 

Bagovito i prekratko SA 

Povremeni problemi sa zvukom 

Nelogicnosti u interfejsu i logickim fA 
problemima 


KOD ZA IGRU 
USTUPIO: 

VERSUS I EVIL 


Armikrog bi bila igra koju je lako odbaciti 
kao amaterski poluproizvod da ne izgleda 
tako divno i neobicno. Velika je steta 
da zbog nesposobnosti programera i 
dizajnera propada ovoliki trud, svi ti prelepi 
predeli i objekti kojeje neko mukotrpno 
pravio mesecima i pazljivo animirao sliku 
po sliku budu u istom kosu sa nekim od 
najiritantnijih slagalica koje smo videli u 
poslednjih nekoliko godina. Pritom, za 
prelazak igre vam nece biti potrebno vise 
od 3-4 sata, cista uvreda kada se uzme 
cena od 25 evra. Kao i Broken Age ranije, 
Armikrog je milionski Kickstarter projekat 
koji ne opravdava svoj pedigre i neuspesno 
se oslanja na dobru volju i nostalgiju fanova. 
Zakrpe ce ispraviti probleme u kodu, ali ce 
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Atos, Aramis i Portos 


N e znam koliko ste je dugo cekali, 
ali ako ste Zelda fan kao sto je 
moja malenkost, sigurno ni ovom 
naslovu niste mogli odoleti a 
da ga ne zaigrate cim pre. Ako vec niste, 
nista ne brinite, upravo imate priliku da 
spoznate jednu novu, drugaciju Zeldu 
kroz tekst koji vam predstoji. Uzbudeni? 
Pa, recimo da imate oko cega da budete, 
jer kakav god da je naredni Zelda naslov, 
ni jedan ne bi trebalo da vas ostavi 
ravnodusnim. 

Pre svega, dve bitne stavke. Ne, Tri 
Force Pleroes nije reciklirani Four Swords 
Adventures. Razlika veca od toga da 
ovde imate tri a ne cetiri heroja, lezi u 
tome da nasuprot starom naslovu, ovde 
cete medusobno saradivati a ne takmiciti 


se. Istina, i u Four Swords Adventures 
je poenta bila saradivati, ali kako ovde 
svi igraci dele jednu energiju, tesko ce 
biti a ne pomagati saborcima, jer bi 
odmaganje bilo isto kao saplitati samog 
sebe. A kao drugo - ne, ovo nije nesto 
sto bi se moglo nazvati nastavkom A 
Link Between Worlds-a. Ma koliko igra 
istovetno izgledala, u pitanju je nesto 
skroz drugacije. 

Tri Force Fleroes je pre svega multiplejer 
igra. Da, mozete je igrati i u jednog 
igraca, ali nemojte se zavarati, to su dva 
iskustva koja su kao nebo i zemlja. I dok 
je singleplayer obicna, bleda zemljica, 
multiplejer je nebesko blazenstvo 
koje ce vas oduseviti. Ako ste usli 
nespremni u sve ovo, i ako niste znali 
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je pameti. Tu na scenu stupate vi i vasa 
dva drugara. Stizete u verovatno najmanji 
“zeldograd” koji ste do sada imali prilike 
da vidite, u kom necete moci bog-zna- 
sta da radite, tako da cete se ubrzo 
upustiti i u prvu misiju. Igra se sastoji 
iz 32 nivoa, i svaki je prava mala Zelda 
tamnica. Ali za razliku od nelinearnih 
tamnica na kakve ste do sada navikli, ove 
su krajnje linearne i u celosti se zasnivaju 
na resavanju izuzetno mastovitih 
zagonetki. Mozda jeste linearno, mozda 
ne izaziva vijuge kao prosecan Zelda 
naslov, ali je igranje sa drugim ljudima, 
uz presimpaticno komuniciranjem preko 
osam signala emocija koje ukljucuju 
navijanje, negodovanje i poziv napred, 
zaista neocekivano zabavno. Resavacete 
zagonetke sinhronizujuci akcije i 
pentrajuci se jedni na druge formirajuci 
takozvani “totem”. Neodoljivo? Moglo bi 
se reci. Uz to, svaki od nivoa se sastoji iz 
cetiri deonice i boss borbe, a nakon sto 
ih predete otkljucavaju se i bonus izazovi 
koji dodatno otezavaju igranje. Vredi 


“ NE UPORE0UJTE 
IGRU SA DRUGIM 
ZELDAMA. OVO 
JE ISKUSTVO 
ZA SEBE" 


9 


sta tacno da ocekujete, vasa reakcija 
nakon ulazenja u singlplejer mod bila 
bi verovatno momentalno izlazenje iz 
istog uz brzopotezno ispijanje tri kocke 
secera u pola case vode. Da pojasnim... 

U rezimu za jednog igraca, i dalje 
imate tri karaktera. Istina, sa sva tri vi 
upravljate. Ali kako? Naizmenicno. Na 
raspolaganju cete imati dva Doppela 
(dve bukvalno mrtve Link-lutke) nad 
kojima po potrebi preuzimate kontrolu 
i tako pomazete sami sebi da predete 
prepreke. Brz gejmplej? Nikako. Dosadan, 
bolan, strateski mucan gejmplej? Ohoho, 
itekako! Zongliranje izmedu tri karaktera 
ce vam svakako zadavati glavobolje. 

Jos ako vam kazem da mozete zrtvovati 
jedan zivot da biste preskocili bilo koju 
deonicu nivoa, mislim da cete steci sliku 
koliko igranje singlplejer moda moze biti 
mucno i frustrirajuce. Ljudi iz Nintenda 
su odmah skocili u odbranu izjavom da 
su neki clanovi tima preferirali da igraju 
BAS u jednog igraca. To da u Nintendu 
ima mazohista, i nije narocito utesna 
stvar. Salu na stranu, igranje ovog moda 
i nije (tolika) katastrofa, ali je nesto u 
cemu gotovo sigurno necete mnogo ili 
barem dugo uzivati. Zato hajde bolje da 
se odmah okrenemo onom svetlijem, 
neverovatno blistavijem aspektu ove igre. 
Multiplejeru! 

Igranje u vise igraca je moguce u nekoliko 
varijanti. Prva je da imate dva drugara 
od kojih svako ima po kopiju igre, pa 
mozete igrati u lokalu ili preko interneta. 
Druga je da imate dva drugara bez igre, 


koji ce moci da je zaigraju sa vama preko 
Download Play-a. Treca je da igrate sa 
dva potpuna stranca ili coveka iz friends 
liste, preko interneta. I cetvrta je da vi i 
jedan prijatelj sa 3DS-om koji poseduje 
igru i sedi pored vas, zaigrate sa jos 
jednim covekom preko interneta. Ako 
ste mislili da uz pomoc jedne kopije igre 
igrate sa jos jednom osobom a treca da 
bude Doppel ili neko preko interneta, na 
zalost ovde necete imati srece, jer tako 
nesto nije moguce. Razocaravajuce, istina, 
ali jednom kada zaronite u multiplejer sa 
prakticno bilo kime, zaboravicete na sve 
ove nedostatke jer multiplejer iskustvo je 
fantasticno! 


Zaplet igre je donekle mlak ali i dovoljno 
duhovit da se ne obazirete na to. 
Kraljevstvo trazi heroje koji bi pomogli 
nesrecnoj princezi kraljevstva zaludenog 
modom. Zla vestica ju je zacarala, bacivsi 
na nju kletvu koja ju je obukla u presmesni 
crni kombinezon nalik ronilackoj opremi, 
i tako joj unistila jedinu stvar vrednu 
zivljenja - mogucnost da izgleda 
moderno i nosi sik odecu. Da bi skinula 
ovaj groteskni odevni predmet, princezi 
ce biti potrebna pomoc tri heroja koji 
jedini mogu pronaci zlu vesticu i nauciti 
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“NIJENICUDO STO 
JE IGRA KRACA, 
KAD JE PRELAZE 
TRI LINKA" 


napomenuti da u igri postoji i arena 
u kojoj se mozete boriti protiv drugih 
igraca, ali verovatno cete je ubrzo 
zaboraviti, jer je klasicno prelazenje 
nivoa daleko vise ispunjavajuce. 

U ovoj igri, Link nece imati opremu 
vec samo jedan predmet po nivou, 
plus mac. A jedini razlog za skupljanje 
rupija bice kostimi. Svaki novosteceni 
kostim, dace Linku neku novu 
sposobnost, kao sto je na primer 
ispaljivanje tri strele istovremeno ili 
plivanje u lavi, ili ojacati koriscenje 
predmeta koji pokupite u nivou. Odela 
se nabavljaju skupljanjem materijala po 
nivoima, koje zatim donirate cuvenoj 
kraljevskoj modnoj kreatorki, a ona 
vam zauzvrat napravi Linkovo novo 
odelo. No s obzirom da cete materijale 
za odelo korisno u nekom nivou 
obicno sakupiti tek nakon prelaska 
bas tog nivoa, uglavnom i necete biti 
preterano odusevljeni pronalaskom 
novog. U svakom slucaju, odela su 
krajnje simpaticno obelezje ove Zelda 
avanture i izmamice vam bar neki 
osmeh. 

Zelda igre su poznate i po fantasticnoj 
muzici, a ovde ona nimalo ne zaostaje. 
Cak bih bio toliko Slobodan da izjavim 
da iako je u pitanju jedan od kracih 
soundtrackova, slobodno moze uci u 
top 5 najlepsih, ili barem najveselijih. 
Iako ne po kolicini, po pitanju kvaliteta 
je itekako na tragu onog iz A Link 
Between Worlds-a. Vesela harmonika 
u pratnji violine, definitivno ce vam za 
koji stepen podici raspolozenje. 


i resavanjem zaguljenih zagonetki. 
Necemo imati prostranstva i sijaset 
karaktera i definitivno necemo imati 
onaj dugouzlazni osecaj krvokljucajuce 
pustolovine sa sjajnim klimaksom. Ono 
sto cemo imati je jedno kompaktno, 
izbalansirano, veselo i osvezavajuce 
multiplejer iskustvo za poneti. Istina, 
ovo nije Zelda nastavak koji ste 
ocekivali, ali ako ga bolje sagledate i 
prihvatite kao ono sto jeste, itekako 
ce biti vredan vaseg igranja. Iako nije 
Iako pronaci jos dva prijatelja, online 
igranje itekako dobro nadomescuje tu 
prepreku. Komuniciranje i kapiranje 
sa saborcima samo uz pomoc osam 
“emoticona”, neverovatno je zabavno. 
Iako znatno jednostavnija, ovo je 
jedna od onih Zeldi koju krasi veca 
verovatnoca da cete iznova prelaziti 
neki nivo, i ponovo uzivati u njemu. 

Ako ste tvrdokorni Zelda fan, mozda 
ovo i nije igra za vas. Ako ste ljubitelj 
Zelda duha i multiplejera, nikako je ne 
zaobilazite! 



Ako sve sumiramo, istina, pred nama 
nije Zelda igra na kakvu smo navikli. 
Nemamo epsku avanturu od 60 i vise 
sati, sa ispunjavajucim tumaranjem 




PLATFORMA: 

Nintendo 3DS 

IZDAVAC: 

Nintendo 

CENA: 

50 € 


RAZVOJNI TIM: 

Nintendo EPD, Grezzo 


TESTIRANO NA: 

Nintendo 3DS 


OCENA 


✓ 


Neosporno zarazan i 
zabavan multiplejer 

Sjajna, revitalizujuca muzika 

Odlican “replay value”, ako igrate 
s razlicitim ljudima 

Znatno ispraznije Zelda iskustvo 

Mnogo losije u jednog igraca 

Previsoka cena za ono sto dobijate, 
Nintendo... 
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N enasilne avanture sa malom 
interaktivnoscu obicno 
kratkometraznog formata, 
takozvani “simulatori setnje”, 
sve su cesci izbor developera koji zele 
da naprave interaktivnu pricu. Posle 
Dear Esther, ovaj podzanr je stekao 
veliku popularnost, ali i kritike kako 
“nije prava igra” je obicno ne postoji 
prava opasnost po glavnog lika niti 
nacin da se zaglavite. Sem price, 
jaka strana ovakvog pristupa igri je 
i atmosfera, a na tu kartu je igrao i 
studio Funcom sa igrom The Park. 


Kao i veliki broj horor filmova, ova 
avantura pocinje naizgled veselo - 
igrajuci u ulozi Lorejn, odveli ste svog 
sina Kaluma u luna park. Sareno, 
veselo mesto, gde postoji samo 
dobar provod? 0 ne, nikako, jer dm 
budete krocili kroz predvorje parka, 
otkriva se pravo zlokobno ovog 


mesta, zavijeno u mrak i senke iz kojih 
vrebaju kosmari. Prica se vremenom 
od traganja za detetom izgubljenim 
u ukletom zabavnom parku pretvara 
u sve mracniju analizu ljudske psihe. 
Dotice se i vrlo ozbiljnih tema poput 
depresije. Nazalost, kvalitet pisanih 


i izgovorenih recenica je toliko 
neujednacen da smo zbog odredenog 
monologa prevrtali ocima. Postoji 
i odredena doza naivnosti tako da 
je velika sansa da cete jako rano 
pogoditi sta ce biti finalni rasplet. 



72 | Reviews 



Gameplay je manje-vise ono sto i 
ocekujemo od ovog zanra. Lagano 
(vrrrrloooo lagano) cete setati 
parkom, povremeno i trcati mada 
vam igra neretko oduzima tu 
sposobnost, slusati naraciju, citati 
razne clanke razbacane na sve 
strane... U svakom trenutku mozete 
da pritisnete desni taster misa kako 
biste dozivali svog sina (press X to 
Jason iz Heavy Rain) cime se isticu 
interaktivni objekti. Postoje igra 
ipak smestena u zabavni park, mod 
cete i da se provozate na nekoliko 
voznji, sto apsolutno savetujemo 
ukoliko zelite potpuno da upijete 
atmosferu. Mozda je upitno zasto 
bi zena koja zuri da nade svoje 
dete odlucila da se provoza na 
rolerkosteru, ali necemo to uzimati za 
zlo. Atmosfera je sjajna. Vrlo brzo se 
uspostavlja osecaj teskobe i da vas 
neko ili nesto stalno posmatra. Tome 
dodatno doprinose i tekstovi koje 
cete citati u kojima se prati nekoliko 
uznemirujucih prica o parku i ljudima 
koji su tu nekada radili. Finale igre 
je sigurno najmorbidniji deo igre, ali 
ostavlja i gorak ukus u ustima zbog 
nedorecenosti. 

Za teme kojima se bavi i svet koji 
pokusava da vam predstavi, The 
Park je prekratko iskustvo. Svega 
devedeset minuta je dovoljno da 
obidete sve lokacije, isprobate sve 
voznje, procitate svaki clanak na 
koji naidete, a mozda i kompletirate 
sve achievemente. Kraj igre dolazi 
prerano i ne ostavlja dovoljno 
prostora da se igra narativno razmase 
niti razvije likove, sem dranja za 
Kalumom koje ce vam garantovano 
izaci na nos kroz desetak minuta. 
Lokacije, koliko god da su bizarne i 


estetski zanimljive, su malobrojne i 
ostatak igre deluje kao interaktivni 
loading ekran izmedu kljucnih 
tacaka. Inace, igra se zasniva na MMO 
naslovu The Secret World odakle je 
i pozajmljena lokacija Atlantic Island 
parka i obiluje sitnim referencama na 
“starijeg brata”. Nije neophodno da 
ste upoznati sa izvornim materijalom 
jer je prica za sebe, ali ce to svakako 
pomoci narocito za shvatanje 
potencijalnog objasnjenja cele 
avanture. 

The Park je igra koja ima “snage” 
samo za jedan prolaz. Ne samo zbog 
nezgrapno napisanog scenarija ili 
neodstatka misterije i suspensa 
tokom novog prolaza, vec i jer cete 
sve uspeti da vidite tokom njenog 
kratkog trajanja. Ovo je jos jedna 
avantura u kojoj je igrac najcesce 
pasivni posmatrac, sa nekoliko 
zanimljivih ideja zbog kojih smo 


ipak zeleli da istrazimo svaki kutak 
i istrazimo vise o univerzumu u koji 
je smestena. Na trenutke nas je 
podsetila na film Babadook i igru PT, 
a zbog cega - ostavicemo vama da 
otkrijete ukoliko budete odlucili i sami 
da prosetate parkom. 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 
CPU: Intel Core i5 

GPU: Geforce GTX 760 / AMD Radeon R9 270 
RAM: 8GB 
HDD: 4GB 



PLATFORMA: 

PC 


IZDAVAC: 

Funcom 


CENA: 

13€ 


RAZVOJNI TIM: 

Funcom 


TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA 


yf Atmosfera i lokacije u parku 

Reference koje ce oduseviti igrace 
The Secret World 



...dok ostalima nece nista znaciti 
Neuverljiva i naivna prica 
Prekratko, nedoreceno 
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KOOPERATIVNO DEMONTIRANJE BOMBE 
GDE SAMO JEDAN IGRAC SME DA VIDI EKRAN 


% CRVENA.. NE, PLAVA ZICA! 


Autor: Bojan Jovanovic 


REVIEW 


D obre ideje ne moraju nuzno da 
nastanu u nekakvoj laboratoriji ili 
u ogromnom studiju. Ne moraju 
da budu potrosene ogromne 
kolicine novca ni vremena. Nekada je 
dovoljan samo jedan vikend i velike 
zalihe kafe. Za Steel Crate Games taj 
vikend je bio proslogodisnji Global Game 
Jam na kome su napravili koncept igre 
za Oculus Rift u kojoj samo jedan igrac 
vidi desavanja na ekranu. Taj koncept su 
tokom nesto vise od godinu dana rafinirali 
i pred nama je rezultat njihovog truda i 
genijalnosti. 


Konacna verzija Keep talking and nobody 
explodes srecom ne zahteva nikakav VR 
komplet, ali i dalje je potrebna jedna bitna 
komponenta - saigraci. Igru je nemoguce 
igrati solo i bice vam potrebna barem 
jos jedna osoba u istoj sobi ili u susednoj 
ako vam dovikivanje s kraja na kraj stana 
ne pravi problem ili, na kraju krajeva, 
online saigrac sa kojim cete se cuti preko 
nekog voip servisa. Naime, u ovoj igri cilj 
vam je da demontirate bombu. Ali, samo 
jedan od igraca vidi pomenutu bombu. 
Ostali mu pomazu tako sto ce njegove 
interpretacije elemenata pronalaziti 
u prirucniku (bombmanual.com) i 


“ 


UNEZVERENO CETE LISTATI MANUAL 
DOK VREME NEUMORNO ISTICE 




objasnjavati mu sta dalje da radi. Kako to 
sve ne bi bilo jednostavno, bomba ima 
tajmer na sebi koji se ubrzava kad god 
napravite gresku. Napravite li previse 
gresaka, dozvolite li da vreme istekne 
- letite u vazduh (figurativno naravno). 
Pobedujete ili gubite kao tim, a svaki 
od igraca aktivno ucestvuje i utice na 
konacni ishod, kako bi i trebalo da bude u 
svakoj dobroj co-op igri. 

Bombe koje cete demontirati su uvek 
smestene u koferce sa odredenim brojem 
kvadratnih segmenata na kojima su mini 
igre i puzzle. S obzirom da se zadaci 
generisu, jedino sto cete znati prilikom 
pokretanja svake igre je koliko vremena 
i sansi za greske imate kao i koliko 
segmenata postoji na bombi. Kljucje 
upravo u fizickom delu igre, tj. uputstvu 


koje je potrebno odstampati. Svaka 
od dvadesetak strana ima uputstvo za 
resavanje odredenih segmenata bombe. 
Medutim, ta uputstva nisu direktna 
resenja zadatak vec niz “ako” i “u slucaju 
da”, sa ne bas malim brojem mogucih 
resenja i puteva ka njima. Genijalnost igre 
lezi u tih dvadeset strana, nacinu na koji 
se lagano povecava izazov kao i kolicina 
materijala koju cete morati da obradite 
tokom jedne, obicno petominutne sesije. 
Vasa grupa ce vremenom pronaci nacine 
da brze saopsti neke informacije, gotovo 
da cete imati svoj zargon dok budete 
igrali. 

Najbolje od svega je koliko je igra 
minimalno zahtevna i to ne samo 
hardverski. Imate li mis sa dva dugmeta 


ili gamepad, spremni ste za igranje. Cak 
i da nikad niste igrali video igre, Keep 
talking ce vam momentalno biti jasan. 
Kada pogledamo tezinu kasnijih nivoa, 
jasno je zasto su autori tako dizajnirali 
igru i njen interfejs. Neki od zadataka 
zahtevaju koordinaciju nekoliko igraca, 
multitaskovanje, a sve to uz opstu 
galamu. Koliko god da je zabavna, ova 
igra vas moze poprilicno stresirati, 
narocito ukoliko igrate sa takmicarski 
nastrojenom ekipom i u duzim sesijama. 
Takode, preporucujemo da ipak igrate sa 
najmanje dva saigraca, dok gornji limit 
igraca ne postoji (autori savetuju da ne 
igrate sa vise od sest igraca). 

Keep talking and nobody explodes 
je igra koju jednostavno morate da 
probate, video igra koja je istovremeno 
prava drustvena igra, test refleksa i 
koncentracije. Nijedan video na svetu 
vam nece docarati tacan osecaj igranja, 
dok unezvereno prelistavate stranice 
sa semama i uputstvima ili dok cekate 
saigrace da vam jave resenje a sekunde 
neumorno isticu sa sata na bombi. 

Nabavite svoj primerak, pozovite 
prijatelje, komsije i kolege, odstampajte 
uputstvo i zaronite u jedno od 
najuzbudljivijih kooperativnih iskustava 
svih vremena. I pricajte, nikako nemojte 
prestati da pricate. Jer dokle god pricate, 
niko nece eksplodirati. 


PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 

CPU: Intel/AMD Dualcore 2GHz 
GPU: DirectX 9 
RAM: 2GB 
HDD: 600MB 



PLATFORMA: 

PC 


IZDAVAC: 

Steel Crate Games 


CENA: 

15€ 


RAZVOJNI TIM: 

Steel Crate Games 


TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA 


>y Originalan koncept 
^ Odlicno dozirana tezina 


s/ Sa jednom kopijom moze da 
igra veliki broj igraca 

Nekim igracima ce biti previse 
stresno 

Tezina pojedinih zadataka 
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Mt.TAKAO 


Show Photo 


Mi koto 


KODZA IGRU 
USTUPIO 


Bsy/SSHiffl 


PLATFORMA: 

PC 

IZDAVAC: 

MangaGamer 


RAZVOJNI TIM: 

Overdrive 


TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA ( 6.5 

Gomila simpaticnih A 

informacija o Japanu 

^/ Povremeno jako lepe slicice SA 

sf Mogucnost da na Google Mapsu f V 
vidite lokacije u kojima ste u igri fJ 

Informacije su prilicno opste poznate ^A 
Vrlo malo interakcije ff 

Previse filler slicica 


IKEBUKURO 

' Show Photo 


REVIEW 


P utovanje u Japan je mnogima 

svojevrsno hodocasce. Zelja da se 
poseti zemlja koja nam je donela 
anime, mange i specificne video 
igre, kao i otaku subkulturu povezuje 
ljude iz svih krajeva planete. Sa razvojem 
interneta, boljim protkom informacija i 
jeftinijim avionskim kartama, mnogi su 
doziveli svoj san i posetili Tokio, Kjoto, 
Kamakuru i mnoga druga mesta sirom 
Zemlje Izlazeceg Sunca. AM, mnogi i dalje 
sa setom gledaju u daljinu i cekaju dan 
kada ce krenuti na taj put. Vreme do 
tada ispunjavaju uzivajuci u virtuelnim 
prizorima ovog bozanskog mesta, u koje 
spada i igra Go! Go! Nippon! My First Trip 
to Japan, sa sve dodatkom koji nosi 2015. 
godinu u svom nazivu. 

Clanovi redakcije koji su proveli neko 
vreme u Japanu su sa zebnjom startovali 
ovaj veseli naslov i prepustili mu se sa 


skoro decijom radoznaloscu i iskrenom 
zeljom da budu odusevljeni. 

Docekala nas je naizgled klasicna vizuelna 
novela sa gomilom introspektivnih 
komentara glavnog lika (kome mozete 
dodeliti ime, zemlju iz koje dolazi, pa cak i 
podseiti konverziju jena u valutu koja vam 
odgovara, kako biste znali koliko para 
ste bacili na nedelju dana Japana). Sve 
pocinje u avionu, nakon neprospavanog 
leta, dok se blizite sletanju na aerodrom 
Narita. Nakon kupljenja prtljaga, krecete 
u potragu za Makotom i Akirom, internet 
drugarima kojima idete u goste. 

Velicanstveno iznenadenje ceka vas 
na samom startu, i pored vaskolikog 
interneta, glavni lik nije imao pojma da 
Akira i Makoto nisu drugari, vec drugarice 
- sestrice, obe preslatke u standardnom 
manganime stilu, a Makoto pored lepog 


lica krasi i par ogromnih grudi. Vec tu smo 
primetili znacajnu prednost ove igre nad 
pravim putovanjem u Japan. Prvi domacin 
potpisnika ovih redova se takode zove 
Makoto, ali nije propupela tinejdzerka, 
nego simpaticni procelavi gospodin u 
kasnim tridesetim godinama zivota. 

Avaj, skakutave (nakon dodatih animacija 
u 2015 DLC-u) grudi mladahne Makoto 
su maltene jedina prednost koju GoGo 
Tokio ima u odnosu na onaj pravi. Igra je 
podeljena na sedam dana, koliko glavni 
lik moze da ostane u Japanu, a tokom 
kojih cete sablonski birati lokaciju koju 
zelite da posetite, a na kojoj ce vam 
vodic biti jedna od ili obe sestre. Vec 
nakon hajkinga po planini Takao, koje 
smo ispratili komentarima „Jao, pentrah 
se ovuda! Bilo je tako vrh!“ ili „Stvarno je 
istina da sredovecne gospode radosno 
cvrkucu „Konnichiwa, konnichiwa!“ kada 
prolazite pored njih na vrhu planinice...", 


primetili smo odredene negativne 
osobine ove igre. 

lako je grafika simpaticna i slike predela 
koje posecujete verno (ako izuzmemo 
izbegavanje copyrightovanih materijala) 
oslikavaju stvarnost (sto se moze proveriti 
i jednostavnim klikom na opciju show 
photo, koja je uvek dostupna, a koja ce 
vas prebaciti na sliku lokacije na google 
mapsu), svaki dan je prilicno siromasan 
sto se sadrzaja tice. Tri do cetiri slicice 
po lokaciji jednostavno nisu dovoljne da 
zadovolje igraca/putnika namernika. 

Jos gori je nedostatak interaktivnosti, 
koja se svodi na beskrajno kliktanje kroz 
ne preterano duhovite dijaloge, koji 
se cesto svode i samo na uzdisanje ili 
cutanje prebrzo zaljubljenih tinejdzera 
u polu neprijatnim situacijama. Cak ni 
te situacije nisu toliko neprijatne da bi 
igra uhvatila pun zamah i motivisala 
pritajenog perverznjaka da je odigra, 
odnosno isklikce, do kraja. 

Ipak, iako su vecinom opste poznate, 
informacije koje mozete saznati o 
znacajnim lokacijama u blizini Tokija, 
kao i sitnice o zivotu u Japanu su zaista 


simpaticno prezentovane i svakako 
cine najbolju stvar u ovoj igri. Kako je 
nemoguce posetiti sva moguca mesta u 
ogranicenom trajanju igre, mozda cete 
je preci i par puta, kako biste em posetili 
svaki kutak, em mozda doziveli romansu 
sa drugom od dve sarmantne domacice. 

Opet, moguce je da ce jednostavni 
nedostatak kvaliteta u samoj igri, biti 
dovoljan da nakon jednog proigravanja, 
potpuno odustanete i zapocnete 
skupljanje para za pravi put u Tokijo i 
druzenje sa nekim drugim Makotom i 
Akirom. Sto je i nasa preporuka. 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows XP 
CPU: 1.4 GHz 

GPU: bilo sta sa 64 MB RAM-a 
RAM: 256 MB 
HDD: 400 MB 


Q 
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"This road, the Sunshine &CJ-doari, is the mast popular place to gather in JkebukurQ. 
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Autor: Luka Zlatic 
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K ad su momci iz kompanije 
N-Space najavili novu igru 
smestenu u svet Dungeons 
and Dragons izazvali su salvu 
odusevljenja kod die-hard fanova 
pomenutog fantazijskog okruzenja. 

Igra je reklamirana na sav glas kao 
naslednik fantasticnih serijala Baldur’s 
Gate i Neverwinter Nights koja poseduje 
DM modul za pravljenje kampanja, 
tamnica, kvestova, opsezan sistem 
klasa, beskonacno mnogo cudovista 
koje krase Dungeon Master’s Guide kao 
i verno prenesena pravila iz poslednje, 
pete edicije. Nazalost po izlasku salva 
odusevljenja je prerasla je iz neverice do 
ocajanja, a velika razocaranja zamenila su 
velika ocekivanja. 0 cemu je rec? 

Sword Coast Legends poseduje kako 
kampanju za jednog igraca tako i 
multiplejer opciju koju mozete rabiti kao 
igrac i Dungeon Master, o cemu ce biti 
vise reci kasnije. Kampanja za jednog 
igraca stavlja vas u poziciju jednog od 
pripadnika viteskog reda Goruce Zore koji 
se iznenada nasao pod napadom drugih 
vitezova koji sumnjice pomenuti red za 
saradnju sa demonima, pretpostavka 
koja se vrlo lako moze pokazati istinitom 
posto svi vitezovi i ostali, ukljucujuci 
i vas vec neko vreme imaju izuzetno 
mracne nocne more. Kroz kampanju 
vodicete grupu avanturista u potrazi za 


odgovorima ko i zasto vas napadaju i 
sta vi mozete da ucinite povodom toga, 
a ako uspete da dodete do kvalitetne 
opreme u vidu oruzja sa bonus stetom, 
oklopom i opremom sa otpornoscu na 
razne magijske napade necete imati 
vise poteskoca da je zavrsite. Bez obzira 
na to sto je kampanja za jednog igraca 
bezukusna, kliseizirana i plitka ona je 
samo uvod u ono sto je trebalo da bude 
najjaci aspekt igre - igranje u vise igraca, 
a upravo je to ono gde je Sword Coast 
Legends najvise i podbacio. 

U multiplejer kampanji formirate svog lika 
od ponudenih standardnih rasa kao sto 
su: Human, Elf, Dwarf, Half-Elf, Halfling 
i klasa: Fighter, Paladin, Wizard, Cleric, 
Rogue, a prvo razocaranje dolazi u vidu 
toga da su izostavljene uobicajene D&D 
rase i klase pa mozete slobodno da 
zaboravite na Half-Orcove i Gnomove, a 
necete videti ni Barbariane, Druide niti 
Monkove. Nije nam jasno iz kog razloga 
su se momci iz kompanije N-Space za 
ovakav potez ali cinjenica da u igru 
koja je najavljena kao „verno preneseno 
D&D iskustvo u racunarsku igru" nisu 
inkorporirane one rase i klase koje se 
smatraju standardnim ekvivalentno 
samoupucavanjem u koleno. Ali 
cekajte jer tu nije kraj! Igra ne poseduje 
mogucnost multiklasovanja, bacaci magija 


ne moraju da „odspavaju“ da bi popunili 
svoje spell bookove, osobine i magije 
se bacaju po principu cooldownova, a 
umiranje u igri ne penalizuje igraca ni na 
koji nacin i dovoljno je da vas drugi igrac 
„podigne“ i mozete nastaviti borbu. 

Sama borba vise lid na hack’n’slash 
test i vise podseca takticki na Diablo, 
a manje na Baldur’s Gate. Vecinu istih 
zavrsavacate kliktanjem na protivnika 
i bezumnim zamahivanjem macem ili 
nekim drugim sredstvom dok isti ne kaze 
gecrk, a borbena strategija svodice se 
na povremene dogovore sa saigracima 
o tome gde treba da stane tenk i ko ce 
povuci naredni talas neprijatelja. Ako se 
na to doda cinjenica da svi neprijatelji 
jacaju na osnovu prosecnog nivoa druzine 
dolazi do cudnih situacija da Paladin 15- 
tog nivoa koji nije imao srecu sa opremom 
ima vise problema da ubije istu grupu 
kostura nego sto je imao na prvom. Pored 
svega toga vrlo je diskutabilna mehanika 
lootovanja, odnosno nepostojanje iste. 
Naime, svaki komad opreme, oruzja, 
novae i slicno koji ispadne od ubijenog 
protivnika moze biti pokupljen od 
strane bilo kog igraca bez ogranicenja 
sto dovodi do neprijatnih situacija da 
igra favorizuje klase koje se bore prsa u 
prsa imajuci u vidu da veliki broj igraca 
skuplja opremu po navici bez mogucnosti 
da istu koristi zanemarujuci ideju da bi 



eventualno njihovi saborci (!) mozda imali 
korist od iste. 

Drugi nacin za konzumiranje multiplejer 
aspekta igre je Dungeon Master 
mod. DM mod vas stavlja u poziciju 
„naratora“ koji ima na raspolaganju 
alat za pravljenje tamnica, kvestova ili 
celokupnih kampanja. lako na papiru 
ovo zvuci fantasticno alati su, ipak, 
uzasno ograniceni. Tamnice je nemoguce 
praviti polje po polje ili sobu po sobu 
vec se pregenerisu na osnovu zadatih 
parametara velicine, kompleksnosti i 
tipa, a jedino je moguce manipulisati 
vec postavljenim ..encounter" tokenima 
dodavanjem novih protivnika, zamki 
i slicnim drangulijama. Cudovista 
je moguce menjati i prilagodavati 
dodavanjem novih magija i skupova 
osobina koje pomenuti zlikovac moze da 
koristi, a situacija postaje tragikomicna 
posto je recimo moguce dati dvorucni 
mac Dark Elf svestenici ali je nemoguce 
promeniti oklop van cloth okvira. Ah, 
da - Lolth, primarna boginja mracnih 


vilovnjaka je izostavljena iz igre. 
Zastooooo-oo-o? Razne tamnice moguce 
je logicki spojiti u kampanju dodavanjem 
raznih kvestova koji ce navoditi igrace da 
posete ovu ili onu lokaciju u potrazi za 
odredenim predmetima ili sa namerom 
da nekom imenovanom zlikovcu oduzmu 
zivot. Ne lezi vraze, kvestovi su ograniceni 
i ne postoji mogucnost grananja i samim 
time bilo kakva kompleksnost pada u 
vodu, a sve se svodi na „Yes, we accept." i 
na „No, we don’t accept." 

Sword Coast Legends je polu-korektno 
odradena igra sa prilicno dobrom 
grafikom koja ce vas podsetiti na 
starije izometrijske RPG hitove i koja 
ne ispunjava ni pola od obecanog. U 
slucaju da ste strpljiv DM ili imate grupu 
prijatelja sa kojom cete podeliti iskustvo 
koje igra nudi ocekujte dobru zabavu, a 
sve preko toga visi na dugackom stapu. 
Ako se N-Space ne potrudi i ne ispravi 
kamaru nelogicnosti, Sword Coast 
Legends ce vrlo brzo pasti u zaborav. 

Ko bude zeleo da igra D&D odlucice se 



pre za pen’n’paper varijantu gde je sama 
masta gornja granica, a batalice SCL jer 
zasto trositi vreme na toliko polovicni 
Dungeons and Dragons da je od nje ostao 
samo Dungeons. Ne, ne salim se - u igri 
ne postoji niti jedan zmaj. Steta. 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 64-bit 
CPU: Core i5-2500K 3.3GHz 
Phenom II X6 HOOT 
GPU: GeForce GTX 760 
Radeon R9 270X 
RAM: 8 GB 
HDD: 20 GB 



KOD ZA IGRU 
USTUPIO 
DIGITAL 

v EXTREMES 


PLATFORMA: 

PC 

IZDAVAC: 

Digital Extremes 

CENA: 

40€ 


OCENA 


y/ Prijatna grafika 
i dobar voice acting 

y/ Prisutan DM modul 


RAZVOJNI TIM: 

N-Space 

TESTIRANO NA: 

PC 


Nedostatak osnovnih elemenata 
D&D igre 

Preogranicen DM modul 
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Autor: Luka Zlatic 


REVIEW 


FHFT1I 

FRANCHISE HOCKEY MAN ACER 

Oklopnici se vracaju na led, a menadzer u lozu 


G odinama smo (nas par desetina 
u Srbiji) patili za kvalitetnim 
hokejaskim menadzerom, a onda 
smo u godinu dana dobili tri 
odlicne igre koje se bave ovim sportom. 
Najnovija je ujedno i najbolja, a sada 
cemo vam objasniti i zasto. Ekipa iz Out 
of the Park Developmenta vec godinama, 
u odredenim krugovima (najvise 
u Americi), vazi za tvorce najbolje 
menadzerske simulacije. Ne, nije u pitanju 
sjajni Football Manager, nego Out of the 
Park Baseball. Prosle godine su odlucili 
da se okusaju u jos jednom sportu koji na 
nasim prostorima nije narocito popularan 
i opet su uspeli da naprave vrh igru. 
Franchise Hockey Manager 2014 je imao 
dubinu, zaraznost i ono nesto sto super 
igre imaju, a niko ne zna sta je. Ali je imao 
i mnoge decije bolesti... 

Franchise Hockey Manager 2 ispravlja 
gomilu tih bolesti, zadrzava sve sto je 
prethodni deo cinilo kultnim hitom i izlazi 
na ledenu plocu spreman da odusevi 
sve ljubitelje hokeja i menadzerskih 
simulacija. Vec prvo paljenje igre nas je 
strefilo poput neocekivanog bodiceka - 
za razliku od proslogodisnjeg amaterskog 
izgleda interfejsa, ovoga puta pred 
nama je upeglana, profesionalnija verzija 
koja podseca na OOTP Baseball, lako 
je potreban kraci period privikavanja, 
svako ko je iole iskusan u menadzerskim 
simulacijama ce i pre prve utakmice 
potpuno kontrolisati sve aspekte svog 


BOX SCORE CHANGE VIEW 




FILTER 

V 1JT PERIOD 

V 2NDPtmoo 

V 3NDPEHIOO 

V OVERTIME 


V 4V«N*TA*NOT 

V POVKERPLAY 
<S SHORTHAWOED 


□ 




STAT 

Goals 
Posverptays 
PP Goals 
SH Goats 
Shots 

Shots Blocked 
Shots Missed 
Faceottswon 
Giveaways 
Takeaways 



B PITTSBURGH PENGUINS 

I Brandon Saad (GF 14:53 1 SF: 031) Sidney Crosby (GF 17:53 /SF: 0:31) Phil Kessel (GF: 17:43 /SF 031) 

Brian Oumoulin(GF: 2020/SF 039) Luke Schenn(GF: 2220/ SF 039) 

Braden Holttiy 

I .OS ANGELES WNGS 

I fanner Pearson (GF: 14:30 /SF: 024} Ntck Shore (GF: 15:30 / SF: 024) Tyler Tottoti (GF: 14:30 / SF: 024) 

Nick Holden (GF: 18:46 1 SF: 003) Josh Anderson (GF: 18:46 / SF: 003) 


VfcflM 96 kO 

Bnhpiac* UoyOmrowr, AB 

Ganes hayed 0 


s 


Rinar Lr*i Tfcuc3 SchedJa l-fcnr-7 |nira wei 
L«den GMAfiwden HnwflWa TwmstifcL 


NATIONAL HOCKEY LEAGUE 
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LOADED GAME: GAME2 

NHL REGULAR SEASON 

MO. NOV 2 2015 

CHICAGO BLACKHAWKS 

9-1-2,20 Points, NHL 


TEAM + LEAGUE CONTROLS 


V' FINISH TODAY 


Ttesterday 

Today 

4 ► Tomorrow 


No Game 

Won vs LAK, 3-1 

No Game 


4 ► NATIONAL HOCKEY LEAGUE 
4 ► DETROIT RED WINGS 


Roster Lines Tactics Schedule History 
Profile Ratings Scouting 


Unsigned Draftees Finances S 

Possible FAs Personnel S 

Salary Obligations F 

Transactions Scouting ^ 

Free Agent Centre Edit S 

Contract I Season Stats Game by Game 


LEAGUE 

Standings Events 
Schedule Rules 
Front Ofice History 
Milestones Eon 


DRAFT LOGS 
NHL Entiy Draft Log 


JONATHAN SVENSSON #52 

4 ► LD/RD I DETROIT RED WINGS I SHOOTS: LEFT I AGE: 311 6'4" - 220 LBS I SALARY: $4,250,000 


PERSONAL DETAILS 

Jonathan Svensson 


Name 

Nickname 

Age 

Date of Birth 

City of Birth 

Nationality 

Height 

Wbight 

Shoots 

Current Team 

Hapolness 

Major Role 

Supplementary Role 


31 

March 2nd, 1984 
Karlskrona 

:s swe 

6*4* 

220 lbs 
Left 

Detroit Red Wings 
# Okay 

Defensive Defenceman 
None 



POSITION RATINGS 


Goalie 

Left Defense * 
Right Defense 
Left Wing 
Center 
Right Wing 



CONTRACT 


spur 

> 

gI 

A 

PTS 

Contracted To 

Detroit Red Wings 

Total 

10 

0 

2 

2 

Salary 

$4,250,000 

Home 

4 

0 

0 

0 

Cap Hit 

$4,250,000 

Away 

6 

0 

2 

2 


OTHER RATINGS 

Conditioning |0B| 

Character U 

Hockey Sense 



0.0 0.0 185 

0.0 0.0 19.561 

0.0 00 18 20 


hokejaskog kluba iz jedne od mnogih 
svetskih liga. 

Tradicionalno smo se bacili na vodenje 
Pingvina iz Picburga od mnogih plejof 
razocarenja kojima su skloni u poslednjih 
par godina, do prave hokejaske dinastije 
koja nekoliko godina za redom osvaja kup 
lorda Stenlija. Prvi korak je bilo resavanje 
budzeta ekipe, odnosno zahvaljivanje 
nekolicini igraca koji su vec isluzeni, a 
kostaju previse, kao i dovodenje mladih, 
a talentovanih momaka koji ce biti prava 
podrska Krozbiju i Malkinu. Srecom, to 
nije bilo lako kao u prosloj verziji (mada 
je i dalje lakse nego u stvarnosti), pa su 
nas zeljeni trejdovi kostali mnogo pikova 
sa buduca dva drafta. Pritom, nismo 
uspeli da zavucemo kosku Edmontonu i 
maznemo im Konora MekDejvida. 
Konacno zadovoljni sastavom prvog tima 
i donekle stanjem na farmi u Vilkis-Beru 
protutnjali smo kroz pripremni period, 
postavili sve moguce taktike i treninge 
- sto uopste nije bio lak posao, posto 
opcija ima zaista mnogo, pa i dalje nismo 
bas 100% sigurni da sve radimo kako bi 
trebalo, ali nije lako biti mlad menadzer 
na tako vaznoj poziciji... 



/ANCOUVER CANUCKS 

6-2*5.41 POtUS, NAnUNM. HOCKEY lEA&Ut 



I... Doslo je vreme za prvu NHL utakmicu. 
Prvo malo razocarenje je izgled 
same utakmice, koji ipak nesto vise 
podseca na proslogodisnji FHM, nego 
na OOTPB, odnosno blago zaostaje 
za prezentacijom u kojoj smo do tada 
uzivali. Ipak, iako vizuelni nivo nije 
vrhunski, prikaz utakmica nam pruza 
sve zeljene informacije na pravi nacin i 
daje dovoljno prostora da reagujemo na 
desavanja sa leda mnostvom ponudenih 
opcija. Legendarna zaraznost teksta koji 
opisuje sta se desava na terenu, koja 
nas drzi prikovanim za monitore jos od 
Championship Managera, ni ovde nije 
zakazala, pa smo sa uzivanjem odigrali 
prvu i jos mnogo utakmica. 

OOTP ekipa vredno, iz dana u dan, radi 
na sitnijim ispravkama i peglanju bagova, 
kojih jos uvek ima. lako nismo naleteli 
ni na sta sto bi moglo da upropasti 
zapocetu karijeru, desavalo nam se da 
izletimo iz igre i moramo da nastavljamo 
od snimljene pozicije. Te sitne boljke su 
i najveca mana igre, ali, ocekujemo da 
one najkrupnije uskoro budu potpuno 
izbacene. 

Sve sto smo, nakon odusevljenja FHM14- 
icom, ocekivali se ostvarilo, pa mozda i 
vise od toga. FHM 2 je najbolji hokejaski 
menadzer ikad (u ljutoj konkurenciji!), 
a ima jos prostora da napreduje. Avaj, 
mnogi citaoci ovih redova, koji nisu fanovi 
hokeja, sada verovatno klimaju glavom u 
neverici i misle „Sta sve ovi ludaci iz Pleja 
nece odigrati?“, ali kada bi samo probali 
Franchise Hockey Manager 2, sva je prilika 
da bi nam se pridruzili na zagrejanoj 
klupi/svecanoj lozi neke od legendarnih 
NHL fransiza. 
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PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows XP 
CPU: 1 GHz 

GPU: 1024x768 display 
RAM: 2 GB 
HDD: 5 GB 


# 


KODZA 

IGRU 

FHFT 12 


USTUPIO 1 

ftAlitwit >N>trt f MAXACf* 

*10 



PLATFORMA: 

PC 

IZDAVAC: 

Out of the Park 
Developments 


RAZVOJNI TIM: 

Out of the Park 
Developments 

TESTIRANO NA: 

PC 


OCENA 


y/ Gomila poboljsanja u 
odnosu na proslu verziju 


i 


y/ Funkcionalan i lep interfejs, 
brzina i slozenost 

Trejdovi i dalje umeju da budu nerealni 


Sitniji bagovi 
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REVIEW 


Autor: Ivan Danojlic 


i EXPLORERS 


Dr. Livingston, I presume 


enowned Explorers: International 
Society je potezna strategija i 
dolazi nam iz malog holandskog 
studija koji je ranije ove godine 
izbacio igru po imenu Reus, koja je dobila 
dobre ocene i od gejmera, i od kriticara. 
Da li ce i ova igra proci uspesno, ostaje da 
se vidi, a da li cete je vi probati, mi cemo 
pokusati da vas ubedimo, posto se nama 
igra prilicno svidela. 

Igra vas smesta u uzbudljivi svet 
istrazivaca, koji po svetu otkrivaju 
skrivene iskopine, sticuci slavu i prestiz 
koji uz to ide. Na tom putovanju ima 
mnogo prepreka i opasnosti razlicitih 
oblika, a na vama je da sve to predete i 


postanete najbolji u svom poslu. 

Na pocetku imate izbor izmedu dva 
moda igranja, Discovery i Adventure. 

Prvi je laksi i dopusta igracu da pokusa 
da prode neki sektor, u slucaju da nije 
iz prva uspeo. Drugi mod, medutim, je 
za ljude bez straha, koji idu na sve ili 
nista, jer kad jednom napravite gresku, 
to vam je to. Takode treba naglasiti da je 
pocetna tezina igre namestena na Hard, 
sto se ne vida cesto, tako da ako ne zelite 
odmah da krenete da cupate kosu i da 
se zadrzavate dugo na jednoj „misiji“, 
obratite paznju pri zapocinjanju igre. 
Nakon toga,igra vas prebacuje u sediste 
istrazivaca, gde cete odabrati vas tim. 
Moguci clanovi su podeljeni u cetiri 


kategorije: Scientist, Scout, Fighter i 
Speaker, i svaka grupa ima svoje prednosti 
i mane. Vas tim se sastoji od tri clana, 
vode i dva pratioca. Kada tek zapocnete 
igru, mod cete da odaberete mali broj 
istrazivaca za mesto vode, ali cete kroz 
igru tu opciju otkljucati i za ostale likove. 
Igra ne stavlja ogranicenja po pitanju 
likova koje mozete staviti u tim, tako da 
ako zelite, mozete imati tri borca ili tri 
naucnika u timu, na vama je da izaberete. 
Takode, pri odabiru jednog lika, sa strane 
ce vam izaci njegove prednosti i slabosti, 
kao i sa kirn je dobro uigran, tako da vam i 
to moze pomoci pri odabiru. 

Kada ste sredili vas tim, vreme je da se 
zapocne avantura i otkriju blaga. Mozete 
izabrati kratak tutorial na pocetku, ili 
uciti kroz igru. Posto igra podseca po 
mehanici na HoM&M i Stratego, moracete 
da obratite paznju na neke stvari tokom 
istrazivanja. Kao prvo, kretanje po mapi 
vam je ograniceno zalihama hrane, i 
svako pomeranje od tacke A do tacke B 
je oznaceno kolicinom hrane koju morate 
utrositi za to, tako da morate dobro da 
isplanirate kojim putem cete id do cilja 
misije. Na tim putevima vas cekaju razne 
stvari, od hrane i drugih potrepstina, do 
skrivenih blaga i drugih skrivenih iskopina 
i zaboravljenih civilizacija. Ali takode vas 
put moze odvesti u opasnost, banditi vas 
mogu napasti, ili vas je neko pleme koje 
ste posmatrali sa strane otkrilo, i ne svida 
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■ U PRVIH MESEC DANA, IZDAVACI SU VEC 
IZBACILI 5 “ZAKRPA" ZA IGRU, POKAZAVSI DA 
SLUSAJU IGRACEI NJIHOVE ZAHTEVEB 


im se vase prisustvo. Pored svega toga, 
bice i situacija gde ce se koristiti posebne 
vestine koje poseduju clanovi svake 
klase, koje ce dodatno otvoriti neke nove 
avanture, sto vas tera da igru predete vise 
puta i uvek sa drugom ekipom. U ovakvim 
situacijama, igra ce vam pokazati koji od 
vasih clanova ima najvece sanse da uradi 
sta je potrebno, i ako je sansa za uspeh 
manja od 100%, pojavice se slot masina 
koja ce odluciti vasu srecu i uspeh. 

Sta odvaja ovu igru od drugih je njen 
sistem borbe. Svaku bitku mozete zavrsiti 
na vise nacina, to opet u zavisnosti od 
vaseg tima i njihovih vrlina. Borba je 
zasnovana na takozvanom papir-kamen- 
makaze sistemu, gde je jedan stil jaci 
od drugog, ali slabiji od prvog, i tako u 
krug. Tri stila borbe koji postoje u igri 
su Agressive, Friendly i Devious. Prvi 
kao sto i samo ime kaze se zasniva na 
cistoj snazi i fizickoj moci. Friendly je 
drugaciji pristup potpuno, gde ce vas lik 
pohvalama i komplimentima pokusati 
da odgovori neprijatelja od daljeg 
napada, i cak ih pridobiti na vasu stranu. 

I na kraju tu je Devious, gde uvredama, 
strahom i podmukloscu pokusavate da 


razbesnite protivnika, da se izgube u 
ljutnji, i tako ih oslabite i pobedite. Svaki 
nacin na koji pobedite ima svoje bonuse, 
pa tako mozete izabrati da budete 
prijatelji sa banditima koji pokusavaju 
da vas opljackaju, rizikujuci da vas oni 
izbodu, ali ako uspete, na kraju ce vam 
mozda ostaviti neko blago koje su ranije 
nekome drugom uzeli. Ili moze jedna 
bakica da sarmira ogromnu gorilu i tako 
je oslabi, dok je vojnik sa druge strane 
napada brutalnom snagom. Veliki broj 
kombinacija i nacina kako pobediti izvuci 
ce iz vas stratega i naterati vas da dobro 
razmislite kako da najbolje iskoristite vas 
tim. 

Po zavrcetku svake misije, pogledacete 
vesti o vasem putovanju u novinama, 
kao i trenutno stanje na listi najvecih 
svetskih istrazivaca (naravno, vi krecete 
sa dna). Takode, sva otkrica i blaga ce 
se staviti u vas inventar, gde ih mozete 
trositi za dalje razvijanje vasih likova, kao 
i za njihovu opremu i pomocnike. Tako da 
mozete otici do Berlina, gde cete odrzati 
predavanje na univerzitetu i tako zaraditi 
skill poene da utrosite da steknete novo 
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znanje. Ili mozda do Stokholma, gde cete 
unajmiti pomocnike koji ce vam davati 
dodatne bonuse. Ili mozda da svratite 
do Moskve, da potrosite svo to zlato i 
opremite vasu ekipu za buduce avanture, i 
tako dodete do titule najveceg istrazivaca 
na svetu. 

Igra je smestena u proslosti, i lepo je 
docarana sarenolikom crtanom grafikom, 
koja podseca na mesavinu The Curse of 
Monkez Island i Deponia grafike. Vas tim 
cete tokom putovanja na mapi videti kao 
male mrave koji idu od jedne do druge 
tacke, dok ce bojno polje biti zumirano, 
i „podeljeno“ na heksagonalna polja po 
kojima se likovi krecu. Sam okrsaj ce 
biti jos dodatno zumiran, gde cete moci 
videti akciju i reakciju dva aktera koji 
ucestvuju. Muzika i zvucni efekti su lepo 
ukomponovani, i interesantno je sto u igri 
gde se borite recima nijedan lik ne prica, 
vec su pohvale ili uvrede prikazane kroz 
oblacice sa slikama, kao u stripovima. 

Renowned Explorers: International 
Society je odlicna igra, koja ce vas ili 
oduseviti i naterati da igrate iznova, 
ili cete pocupati kosu zbog nje jer ne 
mozete da se sprijateljite sa vukovima 
koji vas pojedu svaki put kad im pridete. 

U svakom slucaju, cak i jedno igranje ce 
biti dovoljno da vidite da je ovo zaista 
interesantna igra, koja ce vas kroz zabavu 
naterati da razmisljate i istrazujete. 

PREPORUCENA PC KONFIGURACIJA: 

OS: Windows 7 64-bit 
CPU: AMD Triple-Core/ 

Intel Dual-Core 3.2 GHz 
GPU: AMD Radeon HD4850, 

NVIDIA GeForce GTS 250 
RAM: 4 GB RAM 
HDD: 1 GB 


CENA: 

20 € 



OCENA 


y/ Lepa crtana grafika 

Interesantan sistem borbe 
\S Saljivost 


Veoma izazovno, ponekad i pretesko 
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Starcraft 




w 


B lizzard jestudio koji nije potrebno 
posebno predstavljati. Poznati 
ne bas kao inovatori vec ekipa 
sposobna da neki poznati koncept 
dovede gotovo do savrsenstva, svoju 
karijeru su gradili devedesetih godina 
serijalima Warcraft i Diablo. Sredinom 1998. 
godine izdaju Starcraft i prave revoluciju u 
zanru ali i eSports sceni. 

Starcraft je smesten u daleki 25. vek u 
Korpulu sektor u udaljenom kraju nase 
galaksije. Vanzemaljska invazija ljudske 
kolonije pokrece opsti rat u kome cete 
ucestvovati kroz tri kampanje sa isto toliko 
zaracenih strana - Terrani, tojest ljudi 
prognani sa Zemlje, insektoidni Zergovi 
koji su licili na kombinaciju Tiranida iz 
Warhammer 40k i Aliena iz istoimenog 
filma i Protosi, humanoidni vanzemaljci 


sa naprednom tehnologijom i psionickim 
mocima. Svaka od ovih rasa je imala 
drasticno drugaciji nacin na koji ste ih igrali 
kao i takticke mogucnosti i smatra se da 
je upravo Starcraft uveo asimetricnost u 
strateske igre. Pritom je Blizzard konstantno 
radio na balansiranju igre kako se nijednoj 
frakciji ne bi dala prednost u odnosu na 
ostale. 

Za razliku od Warcrafta, prica u Starcraftu 
je bila znatno mracnija, sa ozbiljnijim tonom 
i, za svoje vreme, bogatom produkcijom. 
Sada vec poznati Blizzardovski kvalitet 
ogledao se odlicnim sinematicima, 
vrhunskoj muzici i odzivima jedinica koji 
ce vam se urezati u mali mozak. Tesko je 
odluciti sta je legendarnije - cuvena Terran 
tema ili odzivi Dzima Rejnora i Kerigan. 
Inace, postoje glasine da je Starcraft trebalo 


da bude Warhammer 40k igra te zato 
veliki broj jedinica podseca na likove iz 
Games Workshop naslova, ali je realnost 
da je Blizzard samo bio inspirisan tim 
univerzumom i mozda ponesto "pozajmio”. 

Veoma vazni deo igre je bio njen 
multiplayer. U vreme kada su serveri 
uglavnom bili organizovani od komune 
igraca, Starcraft je imao centralizovani 
Battle.net server koji nam je danas vrlo 
dobro poznat. Veliki kompetetivni potencijal 
igre ubrzo su videli organizatori turnira i 
liga i postepeno su rasli i fondovi nagrada, 
kao i masivnost takmicenja. Starcraft je i 
kod nas imao jaku scenu, mada nikada blizu 
nagradnom fondu inostranih turnira koji su 
dostizali i do 100 hiljada dolara. 

lako je igra imala svetsku slavu, sigurno 
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nigde nije stekla popularnost kao u Juznoj 
Koreji. Starcraft je kod Koreanaca postao 
ne samo kult, vec nacionalni sport. Igrali su 
je svi, imala je prenose na specijalizovanim 
televizijskim kanalimai i najposecenije 
turnire, a cak je i vojska imala posebne 
treninge u Starcraftu. Ne smemo zaboraviti 
ni cuvenu izreku - ako zelite da zaprosite 
Koreanku prvo morate pobediti njenog 
oca u Starcraftu. Juznokorejska opsesija 
Starcraftom je iznedrila neke od najboljih 
igraca svih vremena koje zapadnjaci 
jednostavno nisu uspevali da pobede i koji 
su vec brzu igru uspevali da podignu do 
neslucenih nivoa. Uostalom, kada se na 
nacionalnoj televiziji pojavi reklama u kojoj 
se Hidralisk vozi putnickim avionom, jasno 
je koliki je uticaj igra ostavila na pop kulturu 
jednog naroda. 

1999. godine Blizzard je izdao ekspanziju 
Brood War kojom je Starcraft definitivno 
postavio na tron strateskih igara i ciji je broj 
prodatih kopija vrlo brzo sustigao osnovnu 
igru. Ekspanzija je bila pun pogodak, sa 
jos tri poglavlja price (po jednim za svaku 
rasu), brojnim novim jedinicama i dodatnim 
balansiranjem kompletne igre. U najavi 
je bila i spin-off akciona igra Ghost, ali je 
posle nekoliko godina odlaganja, na kraju 
i otkazana, delom i zbog negodovanja 
fanova jer je trebalo da bude konzolna 
ekskluziva. 

Vise od jedne decenije kasnije, tacnije 2010. 


punokrvni nastavak. Wings of Liberty je 
bilo prvo poglavlje trilogije i u fokusu je 
imalo igranje sa Terranima u kampanji 
nezanemarljive duzine. Par godina kasnije 
je usledio zergovski nastavak Heart of The 
Swarm, a Protoss finale nas ocekuje krajem 
ove godine pod imenom Legacy of the 
Void. 


Starcraft je ostavio ogroman trag u istoriji 
video igara, od svog zanra do esport scene i 
brojnih referenci u pop kulturi. Mozda danas 
nije globalni fenomen kao nekada, ali nema 
sumnje da je i dalje jedna od najboljih real 
time strategija koje mozete odigrati. 

Za kraj nam ostaje samo - En taro tasadar, 
zerg rush kekeke! 


godine, Starcraft je dobio dugo ocekivani 
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RAZVOJNI TIM 

Blizzard Entertainment 


IZDAVAC: 

Blizzard Entertainment 


GODINA IZLASKA: 

1998. 


PLATFORMA: 

PC 


TEST PLATFORMA: 

PC 
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Intervju 




Turtle Beach 



Keith Hennessey, 

Senior Communications Manager 


Imali smo priliku da porazgovaramo sa Keith Hennesseyjem, covekom zaduzenim za 
komunikaciju sa medijima pri Turtle Beach-u. Ova interesantna americka kompanija koja 
je pocela sa radom kao proizvodac muzickih kartica i slusalica jos tokom osamdesetih, u 
poslednje vreme je sve vise prisutna na gaming i eSports sceni i sa drugim uredajima osim 
slusalica . IskoristiH smo priliku da sa Keithom popricamo o kompaniji i njihovim aktuelnim 
proizvodima. 


Z a razliku od ostalih kompanija 
koje proizvode gejming 
opremu, Turtle Beach dolazi sa 
karakteristicnom pozadinom 
vezanom za muziku i audio. Kakve 
prednosti ovo donosi vasim proizvodima? 


Da li verujete da slusalice namenjene 
profesionalnim igracima povecavaju 
potraznju za gejmerskim slusalicama 
uopste? Kakav je vas stav o porastu 
e-sportova i da li vi podrzavate e-sport 
timove i/ili igrace? 


Kao i kod gotovo svakog drugog proizvoda, 
“glavni” proizvod kompanije je onaj koji 
najvise privlaci paznju. Nase popularne 
slusalice iz serije Seven, koje su namenjene 
za takmicenja, su u prodaji vec nekoliko 
godina i predstavljaju prvi izbor pri odabiru 


Sto se duze bavite necim veca je tendencije 
da se razvijete u tome, mi smo u ovom 
poslu vec 40 godina tako da imamo dosta 
iskustva. Videli smo dosta promena u 
gejming sektoru, ukljucujuci i promene 
na konzolama, tako da su se nasi inzenjeri 
naoruzali znanjem koje im omogucava 
da izvuku najbolje iz nasih proizvoda. 
Zahvaljujuci tome, vrlo cesto predstavljamc 
lidere na trzistu po pitanju novih tehnologij. 
i dodataka. 
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slusalica mnogih profesionalnih gejmera. 
Medutim, pokusali smo da napravimo 
opciju za svakoga, pa su tako na primer 
PX22 slusalice povoljnije, ali i dalje poseduju 
MLG pecat odobrenja kvaliteta. 

Sto se tice e-sporta, on nastavlja da raste 
neverovatnom brzinom, i bilo bi veoma 
neodgovorno sa nase strane kada ne bismo 
obracali paznju na ove trendove i nacine 
na koje bi se ukljucili u njih. Mi imamo 
partnerstva poput onih sa MLG-om i Twich- 
om, a odrzali smo i seriju Heroes Of the 
Storm takmicenja u saradnji sa DreamHack- 
om. 

Poznato nam je da imate neke specificne 
proizvode dizajnirane sa ciljem da 
povecaju nivo igre takmicarskih timova, 
kao sto je EarForce Tournament mikseta. 
Da li imate povratne informacije od 
profesionalnih e-sport igraca o tome kako 
ovi proizvodi uticu na njihovu igru? 

Drago mi je sto ste spomenuli miksete 
za takmicenje s obzirom da mi to daje 
mogucnost da govorim o nasoj novoj 
mikseti! Proveli smo dosta vremena 
razvijajuci ja u saradnji sa pro-gejmerima. 
Mozda ste videli prototip miksete na E3-u, 
veoma je kompaktan. 

Mislimo da je intuitivan izbor za e-sport 
takmicare, kao i onih koji igraju u kuci. Pre 
izrade samog proizvoda, sproveli smo veliko 
testiranje u saradnji sa pro-igracima, u nadi 
da ce ovaj produkt postati bitan deo njihove 
postavke za takmicenje. 

Uvek postoji dilema prilikom izbora 
zicanih i bezicnih slusalica. Naravno, 
mnogo je udobnije sedeti ispred 
TV u dnevnom boravku sa bezicnim 
slusalicama, ali profesionalni igraci 
uglavnom koriste zicane. Da li smatrate 
da ce u jednom trenutku bezicne 
zadovoljavati potrebe igraca ili ce 
„hardkor“ publika uvek zahtevati zicne 
slusalice? 

Kada radite u okruzenju sa mnogo bezicnih 
uredaja u neposrednoj blizini, onda uvek 
postoji tendencija da se pojave i neke 
smetnje, stoga verujem da ce zicane 
slusalice biti prioritetetan izbor igraca u 
doglednoj buducnosti. E-sport igraci su 
generalno veoma blizu ekranu kada se 
takmice, tako da mogucnost da ustanu i 
prosetaju zapravo i nije problem. 

Slusalice koje proizvodite imaju razlicite 
opcije za personalizaciju, kao recimo 
brendirani ear cups. Da li smatrate je 
personalizovanje opreme vazno igracima? 
Takode, sa razvojem 3d stampanja, da li 



mislite da bi u buducnosti bilo moguce 
da igraci samostalno personalizuju svoju 
opremu, na primer ispisivanjem nadimka 
ili imena tima? 

Kada se radi o slusalicama, volimo 
korisnicima da ponudimo izbor. Nas 
asortiman speaker plates-a updejtujemo 
vec godinama. Sto se tice personalizacije, 
mi smo imali takmicenje u dizajnu osobenih 
speaker plates-a, publika je glasala i 
pobednicki dizajn je dodatu nas zvanicni 
izbor u prodavnici. 

Takode ste usli i na polje gejming 
miseva, tastatura i podloga za PC, gde 
je konkurencija veoma zestoka. Sta vas 
izdvaja od ostalih konkurenata u ovom 
segmentu? 

Trgovci i potrosaci ocekuju i cene siru 
ponudu proizvoda vezanih za svet PC 
gejminga. Mi verujemo da prosirivanje 
portfolija nasih proizvoda ukljucivanjem 
perifernih uredaja, poput tastatura, miseva 


i podloga jeste velika mogucnost za nas 
da stvorimo PC gejming publiku koje trazi 
nesto novo. To ce nam takode pomoci da 
obezbedimo bolji plasman u maloprodaji i 
na kraju povecamo nas prodajni udeo vezan 
za PC gejming slusalice. Karakteristike koje 
nas isticu su kvalitetna izrada i pratece 
komponente. Uzmite na primer Impact 700 
mehanicku tastaturu, koja poseduje Cherry 
MX Brown komponente, svetlece tastere 
i metalno ojacanje. Laserski gejming mis 
Grip 500 je pojacan sa Avago senzorom i 
Omron prekidacima. Po pitanju kvaliteta, 
smatramo da je nase PC periferne uredaje 
tesko dostici. 

Da li imate neke planove za prosirivanje 
vaseg prisustva u juznoj i istocnoj Evropi, 
konkretno na Balkanu, kako bi igraci iz 
naseg regiona mogli lakse doci do vase 
opreme? 

Trenutno mozete otici na adresu www. 
turtlebeach.com gde su predstavljeni nasi 
najnoviji proizvodi i pronaci vama najblize 
prodajno mesto. To je na zalost sve sto u 
ovom trenutku mozemo da kazemo. 
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Asus Republic 
of Gamers G20 

Mnogo snage u 
malom pakovanju 


P ersonalni racunari namenjeni 
igranju su najcesce znacajno 
jaci od i najnovijih konzola, 
ali takode najcesce nisu bas 
najbolji prizor da se stavi u dnevnu 
sobu - preglomazni su, bucni, teski. 

Asus je ipak odlucio da napravi racunar 
koji ce imati u ovom momentu skoro pa 
maksimalne performanse na trzistu, a 
ipak biti dovoljno mali, tih i dopadljiv 
da mozete bilo gde da ga pokazete kao 
detalj enterijera i tako je nastao Republic 
of gamers G20. 


Sta se sve nalazi unutra 


Kada pogledamo samu specifikaciju 
ovog racunara i vise je nego jasno da je 
u pitanju sam vrh ponude PC hardvera 
- najnoviji Intel Core \7 6700K procesor 
koji ide do 4.2GHz bez overklokovanja, a 
moze i vise, 16GB RAM memorije, 256GB 
SSD i 1TB hard disk i kao slag na tortu 
GeForce GTX 980 graficka kartica sa 
4GB memorije. Dakle ako bismo hteli 
da sklopimo high-end igracku masinu 
trenutno verovatno bismo napravili 
vrlo slican ako ne i potpuno isti izbor 
komponenti. I sve je to u redu za jedan 
desktop, ali pravo iznenadenje nastaje 
kada shvatimo u koliko su kuciste 
inzenjeri iz Asusa ovo sve spakovali! 


“AKO BISMO SAMI HTELI DA SKLOPIMO HIGH- 
END IGRACKU MASINU, VEROVATNO BISMO 
NAPRAVILI VRLO SLICAN IZBOR KOMPONENTI” 


Sve sto treba na malom prostoru 

Kada se RoG G20 izvadi iz kutije prvo 
sto smo pomislili jeste da je racunar 
projektovan tako da se bori protiv konzola 
za primat u dnevnoj sobi. Jeste za nijansu 
veci od Xbox One i malo vise od PS4, ali 


je dizajn i vise nego dopadljiv pa se to i 
ne primeti toliko. Zanimljiva karakteristika 
jeste i da je ceo racunar protkan LED 
osvetljenjem kome mozete menjati boju, 
intenzitet i promenu seme kroz softver 
koji se dobija uz ovu masinu, sve u svemu 


vizuelno izuzetno interesantan komad 
hardvera. Jedina zamerka u tom smislu 
je sto zbog iskosenih ivica nije moguce 
racunar staviti u horizontalan polozaj bas 
kao konzolu, ali dobro nije to bas toliko 
bitno. 
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Da mu je mesto u dnevnoj sobi gde ce 
biti u interakciji sa drugim uredajima 
potvrduje i veliki broj konektora - na 
prednjoj strani se nalaze Blu-ray optika, 
dva USB 3.0 porta i konektori za slusalice 
i mikrofon. Treba naglasiti i da je jedan od 
ova dva porta oznacen kao prilagoden za 
punjenje drugih uredaja preko njega, pa 
cete tako brze i lakse napuniti vas mobilni 
telefon ili tablet uredaj. Sa zadnje strane 
se nalazi pregrst uobicajenih konektora 
a bitno je napomenuti i da racunar ima 
ugradene WiFi i Bluetooth adaptere. Kad 
smo vec kod povezivanja treba naglasiti 
i da Gigabitna ethernet kartica sadrzi 
i Intelovu Game first tehnologiju, sto 
znaci da ce u slucaju opterecenja mrezne 
konekcije prioritet imati paketi vezani za 
igranje tako da necete osetiti probleme 
s pingom ukoliko u isto vreme nesto 
i preuzimate s Interneta na primer. U 
pakovanju se dobijaju i tastatura i mis, ali 
najosnovnijeg tipa, verovatno su ljudi iz 
Asusa smatrali da cete uz ovakav racunar 
najverovatnije sami zeleti da odaberete 
gaming periferije koje vam najvise 
odgovaraju. 

Jedno od interesantnih konstrukcionih 
resenja uslovljeno malim prostorom 
jeste i smestanje napajanja racunara 


izvan samog kucista. U startu nas je 
iznenadilo sto je to izvedeno u vidu 
onoga sto se nama u prvi mah ucinilo 
kao dva povezana punjaca za laptop. 
Nakon nekoliko redakcijskih sala na 
racun Asusa kako su imali viska punjaca 
za laptop pa su odlucili da ih se rese uz 
ROG 20 racunare krenuli smo malo da 
kopamo zasto je to tako i naisli na vrlo 
interesantne stvari. Naime svima nam je 
poznato da jake graficke kartice danas 
trose i puno struje i moraju imati dodatno 
napajanje i to je upravo i pravi razlog 
postojanja drugog „punjaca za laptop" 

- on sluzi samo za napajanje graficke 
kartice. Ali opet se postavlja pitanje 


zasto to sve nisu izveli kroz jedan jedini 
punjac? Zato sto ovo omogucava vecu 
fleksibilnost - naime mozete povezati 
samo napajanje vezano za maticnu 
plocu i ostale komponente, a ne povezati 
graficku karticu i racunar preko HDMI 
izlaza sa maticne ploce povezati na 
primer za televizor, cime ce trositi manje 
struje a moze se koristiti na primer kao 
media centar. Sve to deluje lepo kada 
se tako isprica, jedino sto je nama ipak 
realnije da ako neko kupi ovaj racunar on 
ce na njemu stalno hteti da se igra. 

A kako izgleda igranje na ROG 
20 ? 

Prva stvar koju moramo da primetimo i 
da odamo priznanje inzenjerima Asusa 
jeste kako je reseno hladenje racunara. 
Nas utisak je prosto savrseno, racunar 
ni u jednom momentu maksimalnog 
maltretiranja igrama nije pokazao ni 
najblaze znake bilo kakvog zagrevanja 
sa bilo koje strane a pritom je ostajao 
prakticno potpuno nesuman. Dakle sa te 
strane apsolutno skidamo kapu onome 
ko ga je konstruisao i napravio, realno na 
momente nismo mogli da poverujemo 
koliko ugladeno radi. 

S druge strane kada u racunaru imate 
ovakav hardver logicno je da se na 
njemu probaju najnoviji naslovi i to 
vec vise ne u Full HD rezoluciji, vec 
smo ga za tu priliku povezali na 27“ 
monitor rezolucije 2560x1440, odnosno 
kako je neki zovu 1440p. I tu su nam 



“RACUNAR SE POD MAKSIMALNIM OPTERECENJEM 
NI MALO NIJE GREJAO A OSTAJAO JE SKORO 
POTPUNO BESUMAN" 
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osecanja donekle podeljena, ne zato sto 
je sam Asus racunar nesto podbacio, 
nego prosto smo malo vise ocekivali 
od kombinacije najjaceg standardnog 
procesora na trzistu i skoro pa najjace 
graficke kartice. Zahtevne igre kao sto 
su Witcher 3 ili Assassin’s Creed Unity su 
na ultra podesavanjima radile oko 40fps, 
prosto smo ocekivali neki rezultat oko 
60, iako se realno i ovako moze igrati. 
Naravno smanjivanjem detalja za nijansu 
ili rezolucije na Full HD brojke postaju i 
vise nego dobre, sto svakako znaci da 
biste s ovakvom masinom za igranje u 
Full HD rezoluciji sigurno bili bezbedni 
bar nekoliko godina koliko god zahtevne 
igre da se pojave. S druge strane bilo je 
zabavno probati i popularne online igre 

KARAKTERISTIKE 


kao sto su CS:GO ili World of tanks koje u 
ovoj rezoluciji imaju pregrst prostora za 
dalje unapredenje i framerate se najcesce 
krece u dobrano trocifrenim okvirima cak 
i sa maksimumom maksimuma detalja. 
Nazalost nismo bili u prilici da imamo 
neki 4k ekran pa da igre probamo i u toj 
rezoluciji, svakako da bi ova masina to 
mogla da izgura. 

Svako zadovoljstvo ima i svoju 
cenu 

Gledano iz perspektive iskljucivo hardvera 
ROG G20 je i vise nego opravdao nasa 
ocekivanja - koristi najnovije i najmocnije 
komponente iz PC sveta, a pritom je 
i mali, tih i lep, sve na jednom mestu. 

TESTIRANJE 


Naravno to dolazi i po nesto visoj ceni, 
kratkim presekom cena hardvera smo 
dosli do toga da ROG G20 kosta otprilike 
oko 30% vise od varijante da racunar 
s istim komponentama sklopimo sami 
trazeci najpovoljnije cene po internetu. 
Ono sto jeste problem jeste da ni same 
ove komponente nimalo nisu jeftine pa 
je potpuno sigurno da ce jedan ovakav 
racunar verovatno ostati samo pusti san 
vecine igraca u nasoj zemlji. 

Na kraju mozemo zakljuciti da bi svako 
od nas voleo da ima jednu ovakvu masinu 
bilo na stolu, bilo u dnevnoj sobi, jer 
ovo jeste trenutno vrh ponude igrackog 
hardvera koji je pritom i zapakovan u 
izuzetno dopadljiv i praktican format. 


IGRA 

Rezolucija 2560x1440 ultra 
detalji - average FPS 

Assassin's Creed Unity 

39.11 

Witcher 3 

43.86 

World of tanks 

97.48 

CS:GO 

251.03 


Model 

Asus ROG G20 

Procesor: 

Intel Core i7-6700K 

Graficka karta: 

Nvidia GeForce GTX 980 4GB GDDR5 

Memorija: 

16GB DDR 

Hard disk: 

256GB SSD +1TB HDD 

Opticki uredaj: 

Blu-ray 

Povezivanje 

2xHDMI, lx Displayport, 2xDVI, 4xUSB 

3.0, 4x USB2.0, LAN 10/100/1000 Mbps, 
Wireless LAN (802.11 a/g/n), Bluetooth 
4.0,) 

Ostalo 

Tastatura i mis, upravljanje osvetljenjem 
racunara 
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Steelseries Rival 100 

Rival mis za siroku publiku 



amin periferije i pre svega 
misevi ozbiljnih imena u ovom 
segmentu najcesce sa sobom 
vuku i poprilicno visoku cenu koji 
ne moze da plati bas svaki ljubitelj igara. 
Zato je Steelseries odlucio da napravi jos 
jednu verziju svog popularnog Rival misa 
koji ce biti dostupniji vecem broju ljudi. 

Rival 100 se od svog starijeg brata, 
koji je sad preimenovan u Rival 300, 
razlikuje donekle po obliku, ali su osnovne 
karakteristike zadrzane. Prvo mis je 
nesto manji, a drugo i verovatno dosta 
bitnije levorukim igracima u Srbiji mis je 
sada napravljen tako da je podjednako 
optimizovan za koriscenje s obe ruke. 
Zadrzana je odlicna gumirano-plasticna 


povrisna kojom nas je i Rival odusevio, 
kao i specijalne gumirane povrisine koje 
dolaze sa strane, stvarno je uzivanje 
koristiti ga. Mis poseduje sest dugmica 
od kojih je jedno vec predefinisano 
za promenu CPI osetljivosti, tri su 
standardna, a dva se nalaze ispod palca 
desne ruke i moze ih sam korisnik 
opredeliti za funkcije koje mu najvise 
odgovaraju. Mozda je ovo i jedini ustupak 
desnjacima na ovom modelu, ali opet 
razumemo da bi situaciju zakomplikovalo 
da se ti dugmici nalaze na obe strane. 
Osim toga kroz tockic i logo na zadnjoj 
strani uredaja izbija svetlost koju kroz 
softver mozete podesiti u bilo koju 
boju spektra kao i razlicite obrasce 
menjanja boje. Steelseries navodi da je 


“KROZ STEELSERIES 
SOFTVER MOZETE 
PODESAVATI SVE 
PARAMETRE, OD 
TOGA STA RADI KOJE 
DUGME, PREKO 
OSVETLJENJA DO 
MAKRO KOMANDI” 
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“ZADRZANA JE ODLICNA 
GUMIRANO-PLASTICNA POVRISNA 
KOJOM NAS JE I RIVAL ODUSEVIO” 


)))); 
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senzora, sto je jako bitno za neke igre. 
Senzor takode moze da isprati do 20G 
ubrzanja bez gubljenja preciznosti. Kroz 
Steelseries softver mozete naravno 
podesavati sve parametre, od toga sta 
radi koje dugme, preko nivoa promene 
CPI osetljivosti (moze se podesiti dva 
nivoa), pa do kreiranja makro komandi ili 
cak ukljucivanja akceleracije ukoliko vam 
je to potrebno. 

Ono sto nam se ipak najvise svidelo 
kod Rival 100 misa jeste njegova 
pristupacnost - preporucena cena 
je oko 40 evra sto ga svrstava medu 
najpovoljnije gaming miseve renomiranih 
proizvodaca iz ove branse, a pritom je 
zadrzana vecina bitnih karakteristika 
skupljih modela. Prosto je lepo videti 
nekad da proizvodaci razmisljaju i o 
onima koji nisu spremni da daju enormne 
sume za ozbiljnu gaming opremu, 
pogotovu ako se imaju u vidu ekonomske 
prilike u nasoj zemlji. 


“RIVAL 100 JE OPTIMIZOVAN ZA 
KORISCENJE S OBE RUKE” 


Na samoj kutiji misa mozemo primetiti 
reklamu da je dizajniran uz pomoc velikih 
esports timova kao sto su Na'Vi, Fnatic 
ili Evil Geniuses cime se zeli staviti do 
znanja da je senzor na ovom modelu i vise 
nego odgovarajuc cak i za profesionalno 
igranje. Sam senzor je deklarisan na 2.000 


CPI, ali interpolacijom se moze podesiti 
i na osetljivost od 4.000, takozvanu 
DCPI. Mozda ovo deluje malo za neke 
najfinije upotrebe, ali za vecinu korisnika, 
pogotovu ako ne igraju iskljucivo FPS 
igre kao sto je CS:GO ce po nasem utisku 
ovo biti sasvim dovoljno. Bitnije stavke 
su i druge karakteristike senzora - da 
ne postoji nikakva akceleracija kao i da 
postoji specijalna tehnologija koja prati 
kada misa odizete s podloge, samim tim 
nema nikakvog gubitka kvaliteta pracenja 


mis optimizovan za sve vrste drzanja sto 
je sasvim u redu, ali imajte u vidu da je 
manjih dimenzija pa se prema tome treba 
i voditi. 


KARAKTERISTIKE: 


Model 

Steelseries Rival 100 

Tip 

Opticki mis 

Povezivanje 

USB 

Senzor 

2.000 CPI (4.000 DCPI) 

Dodatno 

CPI prebacivanje, podesavanje osvetljena 
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MOD MESECA 
PO NASEM IZBORU 


BLOK 


RESOURCE PACK MESECA 
PO NASEM IZBORU: 


KAYNECRAFT 

O va textura je najbolja za osobe koje vole crtane 
filmove. Textura je uradena tako da ceo vas 
Minecraft svet pretvara u jedan ogroman crtani 
film u kojem ste vi u glavnoj ulozi. 

Link: http://www.minecraftforum.net/forums/mapping- 
and-modding/resource-packs/1229649-kaynecraft-4-2- 
1-8-compatible-finally-with-vanilla 


PIXELMON 


D a li vam je dosadno da secete drva ili kopate puno 
kamenja kako bi napravili nesto sto ste zamislili? 

E pa sad mozete da se opustite i budete gospodar. 
Naime, radi se o tome da ovim modom mozete 
da kontrolisete maksimum 4 miniona koji ce za vas da 
obavljaju prljav posao. Tako da pored kopanja i secenje 
drveca, minioni mogu da za vas nose zivotinje a i druge 
igrace. A ono sto je jos zabavnije, mogu da nose i vas. 

Sve sto minioni sakupe, moraju da donesu vama tako da ne 
morate da se pitate dal ce se vratiti ili ne. Jedini nacin da 
vam ne vrate stvari je taj ako minion pogine. 

Da bi prizvali miniona morate da imate minimum Ivl 2. Za 
maksimalan broj od 4 miniona, morate da budete Ivl 8. 

Ono sto vam je potrebno da imate za ovaj mod je sledece: 

• Minecraft Forge: http://files.minecraftforge.net 
• Minions Mod: http://atomicstryker.net/minions.php 
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15w40b 

- Poboljsano pracenje kod mobova 

• Mobovi sad izbegavaju kaktuse i 
vatru osim blazea koji moze da ide 
preko vatre. 

• Mobovi koji prate igrace koji imaju 
hranu u ruci sad idu oko vode, ako je 
to moguce. 

- Shuliker ne napada vise u peaceful 
tezini. 

- Pola srca se sad regenerise brzinom 
od 1 sekund umesto na 4 sekunde kao 
sto je do sad to bilo. Ali ovo vazi samo 
ako zasicenost nije prazna. 

- Popravljeni neki bagovi. 

- Poboljsana optimizacija. 

15w41b 

- Dodata su krila, takozvana ,.Elytra". 

- U multiplayeru je poboljsano 
pronalazenje cita. 

- Ima vise vrsti brodova i to od 
razlicitih vrsti drveta 

- Novi recept za brod u kojem sad 
drvena lopata sluzi kao veslo. 

- Kretanje broda se vrsi tako sto se 
koriste samo komande za kretanje levo 
i desno. To omogucava da pomerate 


[Crafting 


vesla i tako se krecete. 

- U brodu se sad moze nalaziti i do 2 
igraca ili moba. 

15w42a 

- „Blago“ enchantments se sad mogu 
naci samo u kovcezima, kada pecate ili 
kada se menjate sa seljacima u selu. 

- Novi blok koji se zove Frosted Ice. 

• Blok se ne moze iskopati pa cak ni 
sa krampom koji ima "silk touch”. 

• Blok se pravi samo pomocu “Frost 
Walker” enchantment. 

• Blok nestaje posle par sekundi. 

- Novo “blago” je enchantment koji se 
zove “Frost Walker” 

• Pretvara vodu u Frosted Ice blok. 

• Radii kadjasete moba. 

• Ne pretvara vodu u led ako stojite 
duze vreme na jednom mestu. 

• Radi ako stojite jedan blok iznad. 

- Novo “blago” je enchantment koji se 
zove “Mending”. 

• Svaki EXP koji se sakupi dok se 
drzi neki predmet u ruci, automatski 
ga popravlja I onda taj EXP ne ide u 


iskustveni bar za podizanje nivoa. 

- Preimenovanje predmeta vise ne 
povecava cenu buducih stvari koje se 
popravljaju ili preimenuju. 

- Brewing Stand sad zahteva “blaze” 
prah kako bi mogao da se koristi. 

- Popravljeni neki bagovi. 

15w43c 

- Iglo se stvara nasumicno u „lce 
Plains" i „Cold Taiga" okruzenju. Neki 
od njih cak imaju i podrum. 

- Dodate nove komande koje sluze sa 
debagovanje ekrana. 

- Strongholda sad ima 128 na svetu, a 
ne 3 kao sto je bilo pre. 

- Promene u ispadanju predmeta kod 
mobova kad se ubiju. 

- Popravljanje nekih sitnih bagova. 
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D0TA2: DOTA RUN 


Ukoliko ste voleli Mario Kart ili Crash Team Racing, a pritom igrate Dotu, 
ovo je mod za vas. Na stazi se takmicite protiv najvise devet drugih igraca 
upravljajuci Mirandom u modu koji neodoljivo podseca na pomenute 
arkadne voznje. Konacna pozicija na kraju trke se boduje i trkate se sve 
dok neko od igraca ne skupi 30 bodova za sta je obicno potrebno oko pola 
sata igranja. Mapa je prepuno prepreka u vidu drugih Dota 2 heroja koji u 
odredenim intervalima i semama aktiviraju svoje magije. Svi igraci pocinju 
trku sa Force Staff, a na odredenim poljima je moguce pokupiti power up- 
ove koji su, pogadate, magije iz igre. Tako recimo mozete baciti protivnika 
iza sebe koristeci Tiny-jevToss skill ili se provuci kroz kisu projektila 
pomocu Manta Style. Mod ima solidan community i ne bi trebalo da imate 
problema u nalazenju igraca. Za igranje je potrebno imati besplatnu igru 
Dota 2 i preuzeti mod sa Steam Workshop klikom na Subscribe posle cega 
ce vam biti dostupan iz igre. 


R mod for Deus Ex 


DEUS EX: REVISION 


Originalni Deus Ex je igra koju cete naci u brojnim top listama i antologijama 
PC igara, RPG ciji dizajn i mehaniku mnoge danasnje igre pozajmljuju. 
Nedavno objavljeni mod Revision modernizuje ovaj klasikstarjednu i 
po deceniju. Glavna unapredenja su vizuelna, tako da su u okviru moda 
teksture vise rezolucije, podrska za Direct 3D 9, detaljniji modeli, ali i nova 
okruzenja i muzika na kojoj je radio bend EdenShard. Ovaj svojevrsni 
enhanced edition je zaokruzen novim modovima poput Shifter i BioMod. 
Deus Ex: Revision je besplatan. Za igranje je potrebno da imate originalni 
Deus Ex GOTY edition na Steamu i onda samo kliknite na Install now na 
Steam strani moda. 


HULK U GTA 5 


Ulice Los Santosa su pretrpele bezbroj eksplozija u GTA online, puske koje 
lansiraju automobile, a sada je na red za "renoviranje” grada dosao Hulk. 
Na modu trenutno radi samo jedna osoba pod pseudonimom JulioNIB i za 
sada odlicno napreduje. Hulk ima sve poznate poteze iz stripova i filmova: 
moze da skace i pri doskoku napravi omanje zemljotrese, cupa bandere 
i njima dalje mlati sve sto stigne, lansira automobile i, naravno, HULK 
SMASH! Definitivno jedan od najzabavnijih modova za GTA 5, a omogucava 
vam da se cak i borite protiv drugih Hulkova. 

Download i uputstvo za instalaciju su dostupni na zvanicnom sajtu moda. 


Kfsi > <Mr p7 rifsa 

CRINDHOUSI: L 

MAPPING O I^TEST 

ZARADITE MODUJUCI KILLING FLOOR 2 


Tacnije, zaradite ukoliko pobedite na takmicenju. Sajt ModDB, koji je 
redovni izvor modova za PC igre, odrzava takmicenje u izradi novih 
mapa za Killing Floor 2. Zadatak je napraviti mapu za Survival rezim 
igre i dozvoljeno je da koristite ili postojeci sadrzaj iz igre ili ono sto sami 
napravite. Kroz dve faze mape ce ocenjivati clanovi tima koji je napravio 
Killing Floor i ukupan fond je oko 50,000 dolara. Velika je sansa i da ce 
najzanimljiviji radovi biti uvrsteni u igru kao zvanicne mape ili ce Tripwire 
unajmiti najbolje modere da dalje rade na igri. 

Ukoliko zelite da ucestvujete, rok za slanje radova je 30. novembar, a 
detaljnije o takmicenju mozete procitati na ovom linku. Srecno! 




O tkako je sveta i veka i pisane 
istorije Ijudi su odbijali 
da poveruju u postojanje 
Skejvena, pacolike rase 
koja je naseljavala dugacke 
podzemne tunele poput 
Iavrinata i pecine, a samo spominjanje 
prokletih pacova ili njihovog grada 
Skejvenblajta dovodilo je prekrsioca, heh, 
u opasnost da bude spaljen na Iomaci zbog 
jeresi. Cak ni stanovnici najvecih gradova 
poput Ubersrika nisu pamtili duze od dve, 
tri generacije strasne kuge i ko ih je donosio 
dok su im deca nestajala iz kolevki. 

Budale. Budale koje su danima posmatrale 
kako Morslib, mesec haosa pomracuje 
Manslib i prekriva njegovu belinu crno- 
zelenom senkom, dogadaj koji je od kako je 
sveta i veka predskazivao crna vremena. 
Umesto da se organuzuju za borbu protiv 
neprijatelja koji ce sigurno doci oni su se 
nagurali u svoje kuce izlazeci samo da se 
uzaludno mole prvom svom bogu Sigmaru, 
a onda i svim ostalima cak i demonskim 
princevima Haosa. Da su barem shvatili sta 
znaci znamenje da je noc zamenila dan. Da 
su barem shvatili sta znaci sto zvono na 
kuli uvek otkucava trinaest puta. Ali naivni 
Ijudi ne znaju ko je Savet trinaestorice. 
Naivni Ijudi nisu znali sta predskazuju 
nedelje besprekidne kise. Naivni Ijudi 
Imperije nisu znali ko su Skejveni. 

Dosli su brzo i necujno pod okriljem 
mraka. Horde humanoidnih pacova tek 
malo nizih od prosecnog coveka cije je 
krzno izbrazdano ranama i jos uvek zivim 
cirevima umotanih u prljave krpe koji su 
rdavim macevima i tupim nozevima rezali 
vratove strazara i nesrecnih civila koji su se 
zatekli na ulici. 


Uputili smo se ka kuli ciju je gradnju nalozio 
jedan od najvecih imperatora, Magnus i na 
cijem vrhu se nalazio ogroman rog koji po 
Iegendi ispusta toliko jak zvuk da moze da 
probudi i mrtve. Kad bi bar to bilo tacno, jer 
da bi se zaustavile desetine hiljada pacova, 
ubice iz klana Esin, donosioce bolesti klana 
Pestilens i ogromne pacolike kreature odane 
vladarima klana Mulder bice potreban 
svaki par ruku, pa i onih iz kojih je iscilela 
zivotna snaga. 

Napredovali smo brzo ali oprezno jer je 
svaki otvor u kanalizaciji, svaki mracni 
kutak i svaka zabacena ulica bila mesto 
odakle je mogao da izleti jos jedan 
neprijatelj. Skejveni nisu poznati po svojoj 
hrabrosti, a samim time su jos opasniji. 
Nema borbe prsa u prsa, sem ako ih nema 
pedeset na jedan, vec prokletnici biraju 
drugi nacin, a to je borba prsa u Ieda. Nasa 
Ieda, naravno. Posle onoga sto se cinilo 
kao vecnost, ostrica cija se boja vise nije ni 
razaznavala koliko su bile umazane crveno 
crnom pacovskom krvlju popeli smo se uz 
kulu. Impozantan prizor, taj rog, priznajem 
cak i ja kao jedan vilovnjak. Dugacka 
mermerna konstrukcija ciju tezinu nose 
masivni kameni stubovi postavljena na 
vrhu stepenica ciji vrh gleda u okolna brda. 
Sve sto treba to je zatrubiti i upozoriti grad 
na opasnost, tj. one koji svoj kraj nisu nasli 
preklani u svom krevetu. 

„Ne bih mogla da podnesem jos jedan kiseli 
komentar Iovca na vestice o tome kako u 
ovom gradu nema niko ko ume da se bori“, 
pomislila je Kerilijan. To su joj bile poslednje 
misli dok je staklastim ocima posmatrala 
pomenutog inkvizitora cije je iseceno telo 
Iezalo nepomicno nedaleko od nje. 

Zadnje vreme je izgleda konacno doslo. 
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Dragon Priest 
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You shall not pass! 



Autor: 
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tempo tezi da kontrolise igru, a ne da 
bude agresivan kako to obicno rade 
tempo deckovi, i zbog toga je deck of 
choice za sve vas koji vise ne mozete 
da podnesete agresiju na ladderu. 

I mada je Blackrock Mountain bila 
avantura koja je imala jak akcenat 
na Dragon minionima, zapravo je 
TGT bio taj set koji je doneo kljucne 



K arta Warsong Commander 
je popila nerf, a time je i 
jedna velika Grim Patron 
Warrior era zavrsena. Sada, 
kada velikog sefa vise nema, agresivni 
deckovi kolo vode. I zaista, trenutno se 
nalazimo u najagresivnijoj Hearthstone 
meti kada, gde su bukvalno svi deckovi 
u najmanju ruku agresivni, ako ne i cisti 
“face” spilovi. Ukoliko ne zelite da se 


pridruzite ovom kanceru na ladderu, 
a smara vas da igrate duge partije sa 
Control/Fatigue Warriorom, najbolje 
resenje za vas je Dragon Priest. 

U pitanju je deck koji se uz Secret 
Paladina najvise uzdigao zahvaljujud 
TGT kartama, a koji bi u ovoj agresivnoj 
meti trebao da sija vise nego ikada. 
Dragon Priest je u osnovi tempo deck, 
ali control tempo deck, koji svojim 







Battlecry: If you're holding 
a Dragon, gain +1 Attack 
and Taunt a 


karte kako bi Dragon spilovi bili grivi, 
pogotovo Dragon Priest. To su Priest 
minion Wyrmrest Agent i neutralni 
zmaj Twilight Guardian. Obe karte su 
ispod prosecne ukoliko udu u igru bez 
efekta koje dobijaju drzanjem zmaja 
u ruci, ali ukoliko aktivirate “if you are 
holding a dragon...” uslov, dobijete 
neverovatno jake minione koji uz 
to imaju i Taunt, i time maksimalno 
sprecavate agresiju. Pa tako Wyrmrest 
Agent postaje 2/4 Taunt za dve mane, a 
Twilight Guardian 3/6 taunt za 4 mana. 
Dodajte tu i Twilight Whelpa koji je 
2/3 za 1 manu i imate potpun arsenal 



Battlecry: Take control of 
an enemy minion that has 
- 2 or less Attack. , 


odbrane protiv bilo kakve rane agresije 
koji uz to mozete leciti do vecnosti i 
tako potpuno zakljucati svaku agresiju 
protivnika. Nema lepseg osecaja 
kada Hunter potrosi Kill Command na 
vaseg Twilight Guardiana i plus nekog 
miniona, samo da bi ste vi sledeci potez 
odigrali novog Guardiana. Dodajmo na 
sve to i Power Word: Shield i Velen’s 
Chosen, koje dodatno bustuju health 
ovih miniona i prakticno dobijamo 
neprobojni kineski zid. Tri mana slot u 
spilu je mesto gde konkurenciju jedno 
drugom prave Blackwing Technician 
i Dark Cultist i u zavisnosti od licnih 
preferencija igraci se odlucuju za jedno 
od dva, mada vam mi preporucujemo 
Dark Cultista, kao ipak kvalitetnijeg 
miniona. Kao poslednji i zavrsni udarac 
u liniji odbrane tu je novi legendarni 
zmaj, Chillmaw, za 7mana 6/6 Taunt sa 
deathrattleom koji nanosi 3 damagea 
svim minionima, dakle cisti sva mala 
smetala sa table. 

Kad smo vec kod ciscenja, ovaj deck 
obicno igra i 2 do 3 AoE spella, koji 
ce vam dodatno pomoci ukoliko ste 
pozadi na tabli, Holy Novu i fantasticni 
Lightbomb u po jednom ili dva 
primerka. Ukoliko je meta bas previse 
agresivna ( sto ovih dana svakako 
jeste), nije na odmet ni jedan Wild 
Pyromancer koji pravi masakr na 
protivnickoj tabli sa jeftinim Priest 
spellovima. Holy Novu koristite po 
potrebni, doksa Lightbombom mozete 
da budete i po malo pohlepni, kako bi 
navukli protivnika da izbaci jos po koju 
pretnju na tablu. Kao zavrsni udarac 
svakoj nadi agresivnog spila, tu je i 
meni jedna od najomiljenijih Priest 
karata, Cabal Shadowpriest koja za 
vas krade protivnickog miniona sa dva 
ili manje Attacka. Nista lepse nego 
kad na vasu stranu privucete Shielded 
Minibota, Leper Gnoma ili Haunted 
Creepera. 

Dakle spil je odlican protiv aggro 
deckova, a da ne bude slab protiv 
control deckova brinu se i dve do 
tri velike pretnje koje stavite u spil, 
poput obavezne Ysere, zatim Sylvanas, 
Nefariana ili Confessor Paletress. Tu 
su i par efikasnih removals kao sto 
su Shadow Word: Death i fenomenalni 
Vol’Jin koji je removal i velika pretnja 







At the end of your turn, add 
a Dream Card to your 
l hand. /( 




u jednoj karti. Pomenuti Lightbomb je 
takode odlicna karta protiv Midrange/ 
Control spilova koji ne budu previse 
pazljivi, posebno protiv Handlocka koji 
neoprezno gurne vise gianta nego sto 
bi trebalo na tablu. 

Ne znamo sta bi smo jos mogli red o 
ovom sjanom i zabavnom spilu kako bi 
smo vas pridobili da ga igrate. Ukoliko 
vam je muka od agresivnog mindless 
laddera, ovaj spil je pravi izbor za vas 
trenutno, a uostalom - ko jos ne voli 
zmajeve? 
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